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REDAKCIJOS ŽODIS 
Sveiki, 


Baisiausiai džiaugiamės, pristatydami naują „PC Klubo“ numerį. Jis, 
patikėkite, išties ypatingas. Negalėjote nepastebėti Lietuvos vėliavėlės 
ant numerio viršelio ir galiu lažintis, kad ne vienas pagalvojote, ko gi ji 
čia kabo? Tikrai ne dėl Vasario 16-osios, Kovo 11osios ar dar kokios 
šventės paminėjimo. Šiame „PC Klubo“ numeryje norime Jums papasa- 
koti apie mūsų, Lietuvos žaidimų kūrėjus. Jūsų dėmesiui net 17 puslapių 
iš kūrėjų lūpų apie save, apie jų daromus darbus ir žaidimų kūrimo 
Lietuvoje realijas. Nenorėjome apsiriboti tik kūrėjais, spėjusiais pasiekti 
komercinės sėkmės ir pasidžiaugti pabaigtais savo darbais: temos pusla- 
piuose rasite ir kūrėjų, dirbančių tik su „flash“ (tačiau ir čia sugebėjusių 
nemažai pasiekti), kuriančių eskizus žaidimams arba tiesiog žengiančių 
pirmuosius žingsnius šioje sferoje ir bandančių kažko pasiekti. 

Kitas džiugus reikalas — pagaliau įvykdėme savo pažadą ir palepi- 
nome Jus plakatu 

(nuo šiol dažniau bandysime Jus pradžiuginti tokiais dalykėliais). 
Tiesa, tai ne „Need For Speed: Underground“ konkurso plakatas. Dėl 
to norėtume atsiprašyti, bet nespėjome peržiūrėti visų dalyvių atsiųstų 
automobilių — jų daug daugiau, nei tikėjomės. „Stipriai“ ačiū už tai! 


Kitam numeriui tikrai viską atidžiai peržiūrėsime, išrinksime laureatus 
ir atiduosime žadėtą duoklę ;) 
Taip pat norėtume su Jumis pasitarti dėl kelių dalykų: norime atida- 


ryti skaitytojų skyrelį, kur dėtume Jūsų atsiųstas žaidimų apžvalgas. 
Kaip manote, ar atsirastų norinčių išbandyti save ne tik žai nt, bet 
ir aprašant patį žaidimą? Laukiame Jūsų darbų! Kitas reikalas — dėl 
išverstų į lietuvių kalbą žaidimų (pastaruoju metu į redakciją jų iš 
lokalizuotojų gauname vis daugiau). Tai nėra nauji žaidimai, tiesiog jie 
„naujai“ pasirodo lietuvių kalba. Klausimas - kurioje žurnalo vietoje 
įdėti aprašymus apie tokius žaidimus: ar prie klasikos, ar prie recenzijų? 
Kupone, kurį galite rasti paskutiniame puslapyje, palikome vietos Jūsų 
atsakymams. Taip pat kupone galite įrašyti 2 geriausius ir “aid“iamiau- 
sius šiuo metu "aidimus, nepriklausomai nuo „amžiaus“. Kas mėnesį 
rinksime ir pateiksime žaidžiamiausių skaitytojų žaidimų topą! 
Rodos, — tiek naujienų. Verskite puslapius, o kitą kartą susitiksime. 
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TYTOJO LA 


Sveikas „PC Klube“, 


Jus skaitau nuo pat pirmojo numerio ir tikrai prie Jūsų „prisirišau“! Bandžiau dalyvauti „E-jay“ konkurse, tačiau 
nežinau, ar mano laiškas jus pasiekė. Būčiau siuntęs „e-mailu“, tačiau kaip tik tada mama atjungė „netą“ :(. Žinote, 
ką ji pasakė?! „Užteks tau „akis varvinti" prie „akumuliatoriaus“! Šakės!!! Gėda visai „kompų“ giminei! 
Rezidentas: Na, iš vienos pusės galima tave užjausti, bet iš kitos pusės — galbūt, ji ir teisi, priklauso nuo to, kokiu 
tikslu ir kiek laiko „pravarvini“ akis prie interneto. Jei „sėdi“ be rimtesnių priežasči suprantama, kad vyresnieji 
nėra tuo patenkinti. Tačiau juk internetu galima, o kartais net būtina naudotis įvairiems rimtesniems dalykams, 
susijusiems su mokslais, darbais ir pan. Žodžiu, anksčiau ar vėliau jį atgausi ;) 


Rašau, nes pastebėjau, kad yra šiokių tokių klaidelių žurnalo kūrime. Taigi apie jas: 

1. Visada pildau anketą, kuri yra paskutiniame puslapyje, tačiau neužtenka vietos padoriam skelbimui! Jūs 
negalvokit, kad keikvienas turi netą! Čia jau diskriminacija. Siųsdamas elektroninį laišką aš prirašyčiau 
daugiau (ir dar kartą daugiau) negu kiek telpa tenai! 

NPC: Nagi nagi... Iš kart puoli į atlapus :) Pats supranti, kad kupono per visą žurnalo puslapį daryt negalim, 
nes ir taip didžioji dalis mus pasiekiančių kuponų yra pustuščiai. Be abejo, žmonės rašantys el. paštu gali 
prirašyt (ir prirašo) daugiau, tačiau niekas netrukdo žmonėms be interneto paimti švarų popieriaus lapą ir 
išlieti ant jo savo mintis, kaip kad šį kartą padarei tu. Dėl pačio laiškų skaitymo, tai galiu su visu priderančiu 
rimtumu tau pranešti, kad jokios diskriminacijos pas mus nėra. Mes perskaitom VISUS, VISAIS įmanomais 
būdais mus pasiekiančius laiškus ir kuponus. 

2, Manau, kad jau plakatų problema išspręsta, nes tikiuosi pažadus tesėsit ir į vasario mėnesio nr. įdėsit jį. 
NPC: Manai teisingai problema išspręsta, pažadus tęsim :). Džeid jau prašyte prašosi būti pakabinta ant 
jūsų kamabarių sienų. 

3, Reklama. Nieko blogo neturiu prieš ją, tačiau kai kiekviename numeryje pamatau „Alpecin“ šampūnus... 
Šakės!!! Kompiuterių žurnalas ir reklama su šampūnu??7 Ne, ačiū! :) 

NPC: Reklama kaip žinai duona mūsų kasdieninė... Ta pati reklama (nebūtinai šampūno) padeda mums 
surinkti papildomus pinigus, kurie leidžia mums atspausdinti krūvas plakatų, ir nemokamai juos išdalinti 
mūsų žurnalo skaitytojams :). Beje girdėjau, kad monitoriaus skleidžiamos bangos kažkiek kenkia žmonių 
plaukams, tad sakydamas, kad reklama visai ne į temą gali ir klysti :). 


O dabar norėčiau pasakyti, kodėl perku jūsų žurnalą. Todėl, kad jis be galo įdomus!!! Sakykime, nusiperku 
Game.Exe žurnalą, o tenai - E3 parodos apžvalga. Nu ir ką jūs manote? Ta visa, skaitytojams įdomi apžvalga 
pateikiama kaip laiškas! Kažkoks vladimirskis rašo kažkokiam steponovičiui ir kalba kažkokias nesamones! 
Nu tai kas čia per nesamonė!!! O apie žaidimus, pasirodžiusius parodoje, įmanoma suprasti tik iš paveiksliu- 
kų! Tiek! 

NPC: Na dėl skonio nesiginčyjama, Exe rašo kaip jiem geriau atrodo, mes rašom taip kaip atrodo mums... 
Be abejo mums labai malonu, kad tau PC Klubas mielesnis už Exe. 


Tai yra puikus žurnalas (PC Klubas), nes kiekviename numeryje žinau, kad rasiu įdomų konkursą, visada 
juose bandau dalyvauti, tačiau kaip minėjau viršuje, nesiseka! +) Bala nematė! Ne bėdavotis susirinkome! 
NPC: O tu nenuleisk rankų, kada nors ir tau pasiseks :). 


„E-Jay Dance 5“ konkurso nugalėtojas 


Su džiaugsmu pristatome ilgai užsitęsusio praėjusių metų muzikinio konkurso „E- 
Jay Dance 5“ nugalėtoją. Tai Vytautas Verkelis iš Kauno. Sveikiname! 

Vytautas nėra muzikantas — profesionalas, jo specialybė — keramikas, tačiau šiuo metu 
pagal specialybę nedirba. Muzikos kūrimu kompiuteriu susidomėjo gana seniai. Šiuo metu jis 
muziką kuria laisvalaikiu ir, išskyrus šį konkursą bei „Dace Ejay" svetainę, savo kūrybos 
neplatina. 

„Dance E-jay 5“ Vytautas vertina kaip lengvą ir įdomų „pasižaidimą“ su muzika. Pasak jo, 
šios programos galimybės gana ribotos, tačiau nesud i i 
muzikinių žinių suprasti, ką reiškia kurti muziką kompiuteriu. Kaip rimtą „E-jay“ privalumą 


monėms, norintiems pradėti kurti, Vytautas pataria klausytis kuo daugiau ir įvairesnės muzikos, įsigilinti į 
elektroninės muzikos žanrą, mat, su ja yra daugiausia galimybių eksperimentuoti, dirbant PC, taip pat pajusti 
įvairius ritmus bei nuotaikas, pasisemti naujų idėjų. Na, o vėliau, Vytauto manymu, reikia gilintis į mėgiamą sritį ir 
įgyti tiek muzikinių, tiek techninių žinių, kurių pareikalaus nebe žaidybinės, o rimtos muzikos kūrimo programos. 
Dar kartą sveikiname Vytautą, linkime gero klausymo su „Altec Lansing“ bei tikimės išgirsti jo kūrybą naujuose 
konkursuose (kurių tikrai bus). Skaitytojai naujausius Vytauto kūrinius galės išgirsti kitame „PC Klubo“ CD. 
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Kas kuria? Kas ir kada leis „He- 
roes of Might and Magic V“? 
Aurimas, Utena 

Visai neseniai „Ubi Soft“ atsto- 
vas pranešė, kad artimiausiu 
metu kompanija oficialiai anon- 
suos šį žaidimą, o vėliau apie 
tai pateiks daugiau detalių. 
Mes, be abejo, būtinai pa- 
rašysime šia tema. 


Nurodykite svetaines, kurio- 
se galima būtų rasti vaizdo 
plokščių testus, tokius kaip 
Radeon 9600Pro, 9600XT 
9800Pro, 9800XT, „Nvidia“. 
Taip pat norėčiau pažiūrėti 
testus vaizdo plokštės ABIT 
5700 Ultra ant programų 
3dMark 2001Se ir 3dmark2003. 
Tautvydas 

Populiariausia ir, tikriausiai, ge- 
riausia svetainė tokiems tech- 
niniams dalykams yra „Tom's 
Hardware Guide“ — www.toms- 
hardware.com. Taip pat didelį 
dėmesį techniniams dalykams 
skiria ir išsamius testus bei pa- 
lyginimus pateikia „Firing Sgu- 
ad' — www.firingsąuad.com. 
Paieškojus, ten galima rasti ir 
3d Mark testų. 


„SWAT: Global Strike Team“ 
išeis ant PC ar PS27 
Dovydas, Panevėžys 

„SWAT: Global Strike“ Team yra 
pasirodęs tik ant PS2 ir Xbox 
konsolių. PC sistemai anonsuo- 
tas SWAT": Urban Justice. Tiesa, 
kol kas tik tiek ir žinome. 


ab 


Kada išeis nauja „Stronghold“ 
dalis? Ar iš viso tokia bus? 
Mindaugas, Kaunas 

Gaila, bet jokių naujienų ar gan- 
dų apie galimą serijos tęsinį kol 
kas negirdėti. 


Ar kada nors žurnalas storės? 
Simonas, Kaišiadorių raj. 
Taip, kada nors. 


Kada pasirodys nauja „Matri- 
cos“ dalis? 
Tautvydas, Panevėžys 
Jau trumpai pristatėme rudenį 
pasirodysiantį „Matrix Online“ 
žaidimą. Tačiau visai tikėtina, 
kad pasirodys ir dar vienas žai- 
dimas vienam žaidėjui, tarsi 
„Enter The Matrix“ tęsinys. Kon- 
ferencijos metu „Matrix“ prodiu- 
seris Džoelis Silveris teigė, kad 
kalbama apie dar vieną žaidi- 
mą, kurio siužetas galėtų suk- 
tis apie Serafą, kung-fu meist- 
rą Orakulės saugotoją. Silveris 
apeliavo į vieną „The Matrix 
Revolutions“ epizodą, kuriame 
Serafas kartu su Neo, Trinity ir 
Morfėjumi derasi su Merovin- 
iu jo klube. Merovingo mesta 
razė Serafui: „O, sugrįžta sū- 
nus palaidūnas!" — taip ir liko 
nepaaiškinta. Taigi liko gan 
įdomi ir plati terpė, kurią norė- 


tų patyrinėti ir patys Vačovskiai. 
Beje, kalbant apie filmus, Sil- 
veris griežtai nukirto, kad jokių 
tolimesnių darbų nebus. 


Ar yra „Indiana Jones and the 
Emperors Tomb“ PC? 

Sigitas, Pasvalio raj. 

Taip. 


Ar „PC Klubas“ turi interneto 
puslapį? 

Mantas, Vilnius 

Dar ne, tačiau po truputį ruošiame 
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NTER-STRIK 


Populiariojo komandinio FPS žaidimo turnyras Kau- 
ne susilaukė dalyvių gausos ir palankių įvertinimų. 


Svečius pasitiko ir į turnyro vietą nuvežė užsakytas autobusas. 


Sausio 31-ąją — vasario 1 dienomis Kaune, interneto 
klube „Impress“ („Hyper Maximoje“), įvyko „Counter- 
Strike“ turnyras „Impress“ taurei laimėti. Varžybos su- 
silaukė išties didelio dėmesio ir dalyvių skaičiaus: susi- 
kauti ir įrodyti savo pranašumą susirinko net 28 koman- 
dos (apie 140 žaidėjų). Smagu tai, kad organizatoriams 
pavyko sudominti ne tik kauniečius, bet ir CS'ininkus iš 
kitų miestų: turnyre kovėsi ir komandos iš Vilniaus, Ma- 
rijampolės, Vilkaviškio. Kaip ir žadėta, svečiai buvo pa- 
sitikti autobusų stotyje ir atvežti į „kovos lauką“. 


Finalų stebėjimas improvizuotoje "kino salėje" 


Jauniausia ir daugiausiai simpatijų sulaukusi turnyro komanda - “Žudikai" 


Turnyre dalyvavo gana įvairios komandos: tiek pagal 
savo pajėgumą, tiek pagal amžių. Žaidėjų amžiaus 
vidurkis -18-19 metų, tačiau netrūko ir jaunesnių bei 
vyresnių žaidėjų. Išskirtinio dėmesio ir visų simpatijų 
bei palaikymo susilaukė jauniausia komanda „Žudi- 
kai“, kurios nariai - nuo 7 iki 12 metų amžiaus. Beje, 
jiems visai neblogai sekėsi ir „Žudikai“ sugebėjo iš- 
likti iki 5 turnyro rato 


Emocijų ir įtampos turnyre išties netrūko! 


Komandos varžėsi dėl pagrindinio prizo pereinamosios "Impress" taurės 


Žaidimų leidėjas „Vivendi Universal Games“ ir „Ra- 
dical Entertainment" studija pasirašė naują bendra- 
darbiavimo sutartį, pagal kurią pastaroji sukurs VUG 
ne mažiau šešis žaidimus dabartinės kartos konso- 


lėms ir asmeniniam kompiuteri Sutartis leis „Ra- 
dical“ naudotis prancūzų „media“ koncerno finansi- 
nėmis galimybėmis, vadinasi, galės kurti brangiai kai- 
nuojančius žaidimus, nerizikuojant likti be pinigų. 
„Vivendi“ savo ruožtu turės teisę naudotis „vidi 
mis „Radical“ žaidimų kūrimo technologijomis“, 0 
taip pat nupirkti visą studiją. 

Priminsime, kad paskutiniai šios laboratorijos žaidi- 
mai buvo „The Simpsons: Hit and Run“ ir „The 
Hulk“, kurių kiekvieno tiražas sudarė daugiau nei vieną 
milijoną egzempliorių. 


JAV teismas ketveriems metams kalėti nuteisė Sean Mi- 
chael Brin - programinės įrangos piratų grupės „Ra- 
zor1911“ lyderį. Jis pripažintas kaltu, pažeidęs autori- 
nes teises ir stambiu mastu sukčiavęs, persiunčiant pa- 
što siuntas. Sean negalės apskųsti teismo sprendimo ir 
būti išlaisvintas, kol nepasibaigs bausmės laikas. 
„Razor1911“ grupė plačiai žinoma tarp vadinamosios 
„Warez“ produkcijos vartotojų. Grupės nariai platino 
nelegalią programinę įrangą ir žaidimus, tarp kurių to- 
kie pripažinti hitai kaip „Terminal Velocity“, „Guake“, 
„Command 44 Conguer“ ir „Warcraft III: Reign of Cha- 
os“, Dirbo jie labai paprastai ir efektingai: prisistatyda- 
mi neegzistuojančių žaidimų žurnalų darbuotojais, jie 
stengėsi nemokamai gauti žaidimų versijas spaudai 
(„press-release“). Po to produkcija buvo platinama „5a- 
vais“ kanalais. Nuo „Razor1911“ veikos žaidimų leidė- 
jai patyrė žalos už kelis milijonus dolerių, jų veikla po to 
susidomėjo vietinė policija. Atlikusi operaciją „Bucca- 
neer“, kartu su Sean'u areštavo dar 40 grupės narių. 
Tačiau tokią rimtą bausmę ponas Brin „uždirbo“ ne tik 
dėl „software“ platinimo. Jis taip pat suklastotų doku- 
mentų pagalba užsakinėjo „geležį“ („hardware“) iš „Cis- 
co“ kompanijos ir taip per kelerius metus pavogė 
690.236 JAV dolerių. Dabar jam teks sumokėti šią sumą 
iš savos kišenės. 


Neseniai studijos „Crytek“, esančios Bavarijos mieste, 
Koburg (Vokietija) ofise, apsilankė policininkai. Ir 
visai ne tam, kad išbandytų ruošiamą „Far Cry“ 
(naujausią studijos FPS veiksmo žaidimą). Vizito 
priežastimi buvo anoniminis vieno iš buvusių „Crytek“ 
darbuotojų skambutis, pranešęs, kad „kolegos“ naudoja 
nelegalią programinę įrangą naujausios šaudyklės 
kūrimui ir kad instaliuotų PĮ kopijų skaičius viršija 
įsigytų licenzijų kiekį. 

Pirminiai pranešimai teigė, kad kratos metu, kurioje 
dalyvavo pusantro šimto „femidos“ tarnautojų, 
konfiskuotas milžinišką sumą kainuojantis PĮ ir sulaikyti 
keli „Crytek“ darbuotojai. Tačiau vėliau oficialūs 
kompanijos atstovai spaudai šios informacijos 
nepatvirtino. Būsimo žaidimo leidėjas „Ubisoft“ 
situaciją komentuoti atsisakė, pareiškęs, kad visas su 
incidentu susijusias išlaidas turės sumokėti kūrėjų 
komanda. Kad ir kaip ten būtų, vienas dalykas aiškus — 
ši situacija, nors ir nemaloni, tikrai neįtakos žaidimo 
pasirodymo datos. Oficialiai „Far Cry“ Europoje turėtų 
pasirodyti šių metų kovo 26 dieną. 


Skandalas, susijęs su super-populiariu žaidimu, tę- 
siasi. Šį kartą prie išeivių, reikalaujančių pašalinti šį 
„šlykštyno simuliatorių“ nuo parduotuvių lentynų iš 
Haiti salos, prisijungė kubiečiai, o tiksliau, Kubos 
teisininkų asociacija Jungtinėse Valstijose („Cuban 
American Bar Association“). Šios organizacijos at- 
stovai atsiuntė atvirą laišką „Take-Two Interactive“ 
kompanijai, kuriame kaltina pastarąją rasizmu ir rei- 
kalauja sustabdyti žaidimo realizavimą. Įvertinant fak- 
tą, kad žaidimas parduodamas jau daugiau kaip me- 
tus, šis reikalavimas primena bandymą eilinį kartą pa- 
žeminti leidėjus ir priversti juos atsiprašinėti 


UEFA ir „Electronic Arts“ sutarė, kad pastaroji sukurs 
ir pristatys būsimojo Europos futbolo čempionato „Eu- 
ro 2004“, kuris įvyks Portugalijoje, oficialų video-žai- 
dimą. Žaidimas turėtų pasirodyti šių metų vasarą. 
„Savo darbu mums malonu praplėsti europietiško fut- 
bolo pristatymo misiją, kurią atlieka UEFA,“ 7 pasakė 
Jan Bolz, „EA Europe“ marketingo ir pardavimų vi- 
ceprezidentas. „Sujungdami EA patirtį futbolo žai- 
dimų kūrime su UEFA gerbėjų gretomis Europoje, 
mes suteiksime fanams nepakartojamą progą iš naujo 
pergyventi „Euro 2004“ dramą ir jaudulį“. 
Žaidimas šiuo metu yra kuriamas kompanijos studi- 
joje Kanadoje. Žaidėjai galės rinktis vieną iš 51 ko- 
mandos, dalyvausiančių artėjančiame čempionate. 
Žaidime bus įdiegta nauja dinaminė moralės sistema 
futbolininkams, kuri įtakos jų sugebėjimus aikštelėje. 
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Taip, Lietuvoje yra kom- 
piuterinių žaidimų kūrė- 
Jų! Galbūt jūs apie juos 
nieko negirdėjote, nema- 
tėte jų darbų ir bandymų, 
tačiau mūsų šalyje tai ir- 
g/ vyksta. Šioje ilgoje te- 
moje siūlome susipažin- 
ti su kompiuterinių žai- 
dimų kūrėjų kompanijo- 
mis, komandomis ir žmo- 
nėmis. Tai bus pirmoji 
pažintis, tačiau tikrai ne 
paskutinė! Sutikite žai- 
dimų kūrėjus! 


IVOLGAMUS Ž 


JIE kuria 
Lietuvos žaidimų ateitį 


Apie kompaniją: 
Vilniaus kompanija „IVOLGAMUS“ bu- 
vo įkurta 2002 m. vasarą, turint tikslą — 


rijoje. Per gana trumpą laikotarpį kom- 
panija sugebėjo išeiti ne tik į Rusijos, bet 
ir į vakarų rinkas kaip originalių ir koky- 
biškų videožaidimų gamintoja 

Pavadinimas: UAB „IVOLGAMUS“ 

Kada įkurta: 2002 m. 

Kas įkūrė: Įkūrėjai 

Kiek iš viso buvo įkūrėjų: Wedaug:) 
Kaip ir kam gimė idėja pradėti žaidimų 
kūrimo verslą? 
Tiesą sakant, idėja ilgą laiką sklandė 
ore — meilė žaidimams buvo labai didelė, 
o noras kažką sukurti patiems — išties 
stiprus. Pačioje pradžioje mus valdė gry- 
nas entuziazmas, nebuvo jokių finansinių 
išskaičiavimų. Pirmieji mūsų nekomerci- 
niai darbai pasirodė jau 1996 metais. Tuo- 
met, kai „Buka“ išleido mūsų „Tūkstan- 
tį", nusprendėme užsiimti žaidimų „sta- 
tyba" ant komercinio pamato. 


m“ . 5 
kurti programinę žaidimų įrangą ir plė- > A > 
toti verslą elektroninių pramogų indust- t 
až iIktorija J 


Kokie kompanijos pasiekimai (įgyvendinti 
projektai, dalyvavimas parodose ir kiti žy- 
mūs įvykiai kompanijos gyvenime)? 

Be abejo, labiausiai mes didžiuojamės 
tuo, kad gyvename ir dirbame 
voje. Be to, dirbame tą darbą, kurį išties 
mylime ir norime dirbti. Kitas mūsų pa- 
siekimas — tai net septyni (siaubas — 
kiek dau; 
trims žaidimų platformoms — PC, PSOne 


tume ir tokias smulkmenas :), kaip kon- 
traktas su kompanija „Criterion“, lei- 
džiantis mums savo naujuose projektuo- 
se naudoti specialiai žai 


S i lų kūrimui sU-  vais“ epatažo elemen- || BS 
kurtą darbinę aplinką „RenderWare“. tais. Nors žaidimas bu- ų ' fr RI 
vo sukurtas gana grei- - 
tai, kurdami jį, išban- 
dėme savo jėgas kone 
visose sferose: prade- 
dant „geim-dizainu“, 


baigiant leidyba. s 
o ias kdijo Vėliau sekė žaidimas T 
vo pirmieji projektai, kaip sekėsi juos mažajam GBA „Santa 1 


Taip pat esame pasirašę keletą kontraktų 
su užsienio leidėjais. Na, ir vedame dery- 
bas su viena L-A-A-A-A-B-A-l rimta Lie- 
tuvos firma, tikėdamiesi sukurti ir išleisti 
visavertį „žaisliuką“ lietuvių kalba. 


Kompanijos darbų istorija: Kokie bu- 


įgyvendinti? 


Pareigos: vadovas 


:)) užbaigti ir išleisti žaidimai | Happiness in the Game“. 
Tai visame pasaulyj 

ir GBAI Dar prie savo pasiekimų priskir- žinomas Kortų žaidi“ ' 

mas, pasižymini IN 

tradiciniais dizaino 

sprendimais ir „leng- 


Claus Saves the Earth“. 
Pirmasis mūsų išleistas žaidimas bu- Jo sukūrimui ir parda- [; - 
vo skirtas PC ir vadinosi „1000 - Lots of. vimui paaukojome be- 1000 - Lots of Happiness in the Game 177777 


Gimė 1980 metais Ukrainoje. Per gy- į 114 k | 
venimą pakeitė visą tuziną vidurinių 

mokyklų, iš kurių vieną sėkmingai bar I 
gė. Po mokyklos, be abejo, buvo uni- M 
versitetas, ojau po to — „Ivolgamus“. 
Kompanijoje Viktorija atsako už vis- 

ką, kas susije su finansais. Ant trapių 

merginos pečių taip pat gula atsako- 

mybė už derybas su leidėjais. Iš pirmo 

žvilgsnio šis užsiėmimas gali pasiro- 

dyti ne itin įdomus, ypač atsižvelgiant 

į tai, kad tiesioginių sąlyčio taškų su 

žaidimo kūrimu toks darbas lyg ir neturi. Tačiau žmonės 
kalba, kad „varikliuko “ parašymas žaidimui sudaro 15 proc. 
viso darbo, kurį turi atlikti, jeigu nori, kad tavo žaidimas 
puikuotysi parduotuvių lentynose. 

Pirmuosius kompiuterinius žaidimus Viktorija išvydo 
savo tėvo darbo kabinete, devintojo dešimtmečio pra- 
džioje. Tai buvo „aviasimuliatorius“ ir gana mielas žaidi- 
mas apie kačiukus (žinom — žaidėm ;) red. past.). Vis 
dėlto, rimtas susidomėjimas žaidimais atsirado kiek vė- 
liau, pasirodžius pirmajam „Diablo“. 

Atsakymą į klausimą — nerti ar nenerti į žaidimų pasaulį — 
Viktorija surado, pamačiusi pirmajį užbaigtą žaidimo „Santa 
Claus Saves the Earth“ lygį. Žaidimas buvo kuriamas GBA 
sisternai ir būtent tada Viktorija pagalvojo: „Aha... O juk aš 
galiu TAI parduoti“. Kaip paaiškėjo vėliau, ji neklydo. 

Mėgiamiausi Viktorijos žaidimų sistema — „„..be jokių 
abejonių, PS 2, todėl kad... tiesiog todėl, kad... ;)“. Mė- 
giamiausias žaidimas, kad ir kaip būtų keista, — „Mario 
64“. Laisvu nuo darbo metu Viktorija labiausiai mėgsta 
paprasčiausiai ilsėtis: žiūrėti filmus, skaityti knygas ir pan. 
Na, ir be abejo, firmos vadovė lepinasi lakstydama po par- 
duotuves - galų gale, juk ji — moteris ;)... 
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Lietuvos žaidimų ateitį 


veik pusantrų metų. Dabar šį žaidimą 
vadiname pirmąja „ilgai grojančia 
plokštele“. Beje, netrukus po pasiro- 
dymo GBA, gavome užsakymą ir tie- 
sioginiam Santa Claus'o „portui“ į 
PSOne. Tuo pat metu įgijome pirmo- 
stos patirties darbui su PSOne: viską 
išsiaiškinome, pradėjome ir pabaigėme 
darbą per pustrečio mėnesio. 

Dabar vienas po kito startuoja to- 
kie puikūs ir įtraukiantys žaidimai, 
*aip istorinė drama PSOne „Robin 
Hood — the Siege“, kurioje pasakoja- 
ma apie nelengvą Anglijos valstiečių 
4alią, Normandijos okupantų prie- 
spaudoje, jų kovą už laisvę, va- 
4ovaujant išmintingam ir patyrusiam 
šauliui Robinui Hudui. Taip pat ne- 
trukus pasirodys du nauji, ryškūs ir 
Iabai spalvingi žaidimai mergaitėms 
„Cindy's Fashion World“ ir „Cindy's 
Caribbean Holiday“, kuriose mažu- 
tės mergaičiukės gali matuotis įvai- 
rius aprėdus, puošti savo mažuosius 
augintinius, spalvinti paveiksliukus, 
piešti, bėgioti po parduotuves, ilsė: 
tis pliažuose ir t.t. Na, ir paskutinio- 
Ji. nemažiau svarbi naujiena — „Dan- 
“ stiliaus projektas „Rhytm Beat“ 
Kurį žaisdami, žaidėjai galės naudo- 
tis ne tik valdymo pulteliais, bet ir 
specialiuoju įrenginiu „Dance Mat“ 


Ką kompanija veikia dabar? Prie kokių 
projektų dirbama? 

Šiuo metu dirbame su „Cindy's Fas- 
hion World“, „Cindy's Caribbean Ho- 
day“ ir „Rhytm Beat“ portavimu į 
PC. Taip pat kuriame du slaptus ir la- 
Bai perspektyvius, sakykime, „ilgai 
zrosiančius“ projektus. Kol kas tiek 


Pradėtų, bet nebaigtų projektų istorija: 
J* galima, trumpai papasakokite, kas le- 
"mia vieno ar kito projekto „mirtį“? 

Kalbant atvirai, — tai labai platus 
Klausimas. Ne visai suprantame, ką rei- 
kėtų vadinti PRADĖTU projektu, ka- 
dangi suvokti, kas yra ta pradžia, gana 
sudėtinga. Mūsų požiūriu, pradžia yra 
dėja, mintis, kuri vėliau pristatoma 
mūsų prodiuseriams, o tada sprendžia- 
ma — būti projektui ar nebūti. Jei mes 


matome, kad idėja perspektyvi, arba, 
sakykime, sudomino visus darbuoto- 
jus, ji patenka į sekantį ratą — pirmi- 
nių dizain-dokumentų ratą, po kurių 
parašymo vėl visi susėdame ir detaliai 
viską aptariame. Jei tokio aptarinėji- 
mo metu paaiškėja, kad idėja silpnoka — 
viskas, pabaiga. Jeigu peržiūrėta „raš- 
liava“ vis dar patinka, darbas vyksta 
toliau. Taigi, jei pirminių atrankos ra- 
tų nepraėjusias idėjas vadinsime ne- 
baigtais projektais, — jų turime apie 
pusantro šimto. Jei tokių neskaičiuo- 
tume — nebaigtų projektų mūsų kom- 
panijoje nėra ;). 

Idėjas atmetame dėl įvairių priežas- 
čių: „nemeilės“ vienam ar kitam sti- 
liui, akivaizdaus reikiamų indėlių ir 


mūsų darbinių resursų neatitikimo 
Komercinė projekto sėkmė taip pat 
turi įtakos ir t.t 


Kaip vyksta pats kūrimo procesas? Kiek 
žmonių dirba? Kaip paskirstytos funkci- 
jos? Kas už ką atsakingas ir kaip viskas 
„sulipdoma“ į vieną visumą? 

Na, jei grubiai — tai viskas atrodo 
maždaug taip: 
Idėja. 
Dizdokumentai. 
Grafika ir kodas. 
Demo=versija 
Grafika ir kodas. 
Beta-versija. 
Grafika ir kodas. 
Master-versija.- 
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— Kiek laiko užtrunka viena ar kita darbo 


dalis? Kiek vidutiniškai liko dirbama 
2 h 4 
Icnalias 


prie vieno projekto? 

Viskas priklauso nuo to, kas tai per 
projektas. Greičiausiai projektą esame 
baigę per tris mėnesius. Ilgiausiai prie 

Pareigos: projektų vadovas vieno žaidimo dirbome pusantrų metų. 
Gimė Vilniuje 1980 metais. Mokėsi vi- 
durinėje mokykloje, kurioje buvo su- 
stiprintai mokoma vaizduojamojo me- 
no, taip pat baigė muzikos mokyklą ir 


di 


Kaip ieškote leidėjų? Kokiu būdu vyks- 
ta derybos, sutarimai, platinimas ir pan.? 


Čia viskas trivialu: 


LD 4 


B universitetą. Beje, visos įgytos žinios - i Per metus Gato sokiai 

m dabar labai praverčia (mokykitės, po- B tą „ir pirmają daino. paržžetaiais 
nai pradedantieji „developeriai“). Bai- A Rdiai us. Visa Na ai e 
es mokslus, pradėjo savo karjerą „Ivol- S ŠU Ak ai padarytų po- 
gamus“ Iš pradžių Michailas kompa- ūs konku SNS 
nijoje o absoliučiai viską: prade- 4 majų KS an se = 
dant grafikos apdirbimu ir baigiant ko- „ paski „pasi 

I aitišku muzikos montavinu į žaidimo AL parodoje. Viskas. Leidėjų dėmesys ga- 


kodą. Be abejo, programavo, programavo ir dar kartą progra- rantuotas! Jei tai, kas čia parašyta, 
mavo. Šiuo metu Michailas programuoja daug mažiau — jums labiau primena, piktą juokelį, 0 
didžiają laiko dalį „suryja “ planavimas, schemų braižymas bei ne realius įvykius, — galime pranešti, 


kitų programuotojų konsultavimas, kaip tas schemas įgyven- kad esate labai nepatiklūs žmonės į). 
dinti žaidimuose. Viskas būtent taip ir vyksta. 


Pirmasis Michailo „sutiktas“ žaidimas buvo „Defender of Ark e 

m the Crown“. žaistas senuku „Robotroniuku“. Beje, tik pažai- 

dęs, Michailas įsigeidė sukurti kažką panašaus, ir, nieko nela -1 E 
kes, pabandė. Kaip pasakoja pats — sukūrė kažką siaubingo, 
bet veikiančio. Po to į Michailo gyvenimą atkeliavo 486 ir 
nuo tada PRASIDĖJO žaidimų kūrimas. Pirmasis DOS'inis 
žaidimas — „1000 - Lots of Hapiness in the Game“. po jo 

na sekė keletas mini žaidimukų ir ledai pajudėjo... Būtent tada 
Michailas nusprendė rimtai užsiimti žaidimų kūrimu: „-.su- 
pratau, kad norėčiau tuo užsiimti visą savo gyvenimą. Užsii- 
miau... ;) ir po teisybei nė kiek nesigailiu.“ 

m Mėgstamiausia žaidimų platforma - PS2, o mėgizmiausių 
Michailo žaidimų sąrašas gana ilgas, tad išskirti kažkurį vieną 
jis nepanoro. Michailas vis tik paminėjo. kad ypač vertina 
kompanijų „Sąuare“ („Final Fantasy“. „Chrono Cross“ ir 
tt.) „Nintendo“ (, Mario 64“. „Mario Kart“ ir tt.) produk- 
ciją. taip pat išskyrė „Heroes of Might and Magic“ seriją ir 

* viską, ką kuria Jon Van Caneghem'as vardinti, praeitų daug laiko ir tai užim- 

S Laisvu nuo darbo metu, nors, jo turi ne itin daug, užsiima tų daug brangios jūsų žurnalo vietos, o 
rinkos tyrimu... ty. žaidžia ir vieno ir kito mums labai gaila ;). Apie 

kompiuterio galingumą... Hm.. Čia vis- 

kas paprasta. Pirmasis variantas „1000 — 

Lots of Happines in the Game“ buvo 

sukurtas paprastu „ketvirtuku“ (486), 

t.y viskas priklauso nuo to, KOKIOS 

KRYPTIES žaidimą ruošiatės daryti 


S 


Li 


Kokias priemones (programas) nau- 
dojate žaidimų kūrimui? Kokių resur- 
sų reikia (kompiuterio galingumas, pa- | 
pildoma įranga ir pan.)? 
Programų labai daug. Norint jas iš- 


| askidnd 


Artimiausios ateities planai: 

Sėkmingai užbaigti du „superslap- 
tus“ projektus, tada paviešinti juos 
ir pradėti naujus darbus, kurie; re- 
miantis visais įstatymais ir dėsniais, 
turi būti geresni ir didesni už prieš 
tai buvusius ;). 
ime pridurti, kad šiuo metu tu- 
time labai gerą, didelį ir draugišką 
kolektyvą! Ir nors daugelis čia atėju- 
sių dirbti žmonių beveik neturėjo su- 
pratimo apie žaidimus, dabar, gali- 
ma sakyti, tapo „rūsčiais“ žaidimų 
profesionalais. 
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Pabaigoje prašytume išsakyti savo po- 
Žūrį į žaidimų kūrimą Lietuvoje. Kokie. 
Biusai ir minusai? Galbūt, jaučiate vienos 
> kitos srities specialistų trūkumą? Ką 
Zalėtumėte patarti žmonėms, norintiems 
Kurti žaidimus (ne tik programuotojams 
:))? Ką galvojate apie žaidimų kūrimo 
ateitį Lietuvoje? Ką manote apie žaidi- 
mų kūrimo Lietuvos rinkai galimybes? 

Hm-m-m :). Mūsų subjektyviu požiū- 
mu, Lietuvoje yra labai smagu kurti žaidi- 
mus, žinoma, sunku (bet mes nemanome, 
Kad kažkur kitur šis darbas lengvesnis). Tie- 
og kiekvienoje šalyje skirtingai — savi pliu- 
i ir minusai ;). Pagrindinis Lietuvos Res- 
publikos minusas — reikalingų specialistų 
trūkumas visose su žaidimais susijusiose 
srityse. O konsolių sferoje apskritai — kiek- 
wienas darbuotojas prieš pradėdamas nešti 
Wesioginę naudą firmai, mėnesį ar du tie- 
soz aiškinasi programavimo aplinką. Taip 
pat ir dailininkams — reikalavimai, kuriant 
žaidimus, visai kitokie, nei tose sferose, ku- 
Mose jie dirba šiandien. 


440 
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Tiems, kas rengiasi pašvęsti savo gyve- 
mus paslaptingam ir viliojančiam žaidi- 
mų kūrimo pasauliui ar tiesiog trokštan- 
tiems išbandyti savo jėgas, patarimai pa- 
prasti ir banalūs: 

Prieš pradėdami ką nors daryti, labai 
+12i apgalvokite, ko jūs norite, ir visa tai 
=ašykite baltame popieriaus lape (rašyti 
visi dar mokame ;)). Kuo tiksliau viską 
=-sirašysite, tuo aiškesnis bus atsakymas į 
*ausimą: ar verta imtis numatyto projek- 
2, ar labiau apsimo- | ka užsiimti kaž- 
Kokiu mažesniu ir paprastesniu, 
5et kokybiškes- niu darbu? 
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Sergej 
Pareigos: vyr. dizaineris 

Žmonėse vadinamas Serioža. Gimė 
1975 metais Vilniuje, čia Iig šiol ir gy- 
vena. Turi žmoną ir porą vaikų - ber- 
niuką ir... berniuką. Baigė vieną viduri- 
nę mokyklą, vieną vidurinę-muzikinę 
mokyklą ir universitetą. 

„Ivolgamus“ dirba nuo pat kom. 
panijos įkūrimo. Pačioje pradžioje da- 
rė viską, ką galėjo: rašė dizain- 
dokumentus, truputį piešė, šiek tiek 
garsino, bendravo su naudingais 
žmonėmis. Šiuo metu daro tai, ką su- 
geba geriausiai: kuria naujų kompanijos projektų dizainą. Mu- 
zika ir garsas „atiduotas“ į „Ššaltakraujų ', specialiai šiam rei- 
kalui samdomų profesionalų rankas. 

Pirmą kartą tikrą kompiuterinį žaidimą Sergejus išvydo: 
tada, kai pamatė pirmą tiktą kompiuterį. Tai buvo 1984 ar. 
1985 metais, pas tėvą darbe. Dideliame kompiuteryje su ma- 
žu ekraniuku buvo mažutis tekstinis žaidimukas — „Nutup- 
dyk laivą mėnulyje *.. Žaidžiant reikėjo įvesti pradinį ir pagrin 
dinio kelio kirtimo momentu esantį laivo greitį, kuro kiekį ir 


nepasiekė, O gaila...“ Vėliau Sergejus žaidė įvai 

ronais“— tokius ano laikmečio šedevrus, kaip „Strip-Poker“ 
(tiesa, tėvai šiam pomėgiui prieštaravo ;)), „Lode Runner“. 
„Defender of the Crown“ ir t.t. Tada į Seriožos gyvenimą 
įsiveržė pirmieji žaidimų priedėliai, po to pirmasis „DOOM“. 
pirmoji „Civilizacija“ ir t.t, Būtent žaidžiant šiuos visiems 
Žinomus žaidimus, Sergejui atėjo į galvą mintis pačiam pa- 
bandyti sukurti kažką panašaus, 

Šiuo metu Sergėjus labiausiai vertina konsoles. Pirmiausiai 
todėl, kad vieną jų nusipirkęs, gali užmiršti apie sistemos 
„upgreidinimą “. nes ši atsakomybė gula ant „trapių“ žaic 
mų konsolių kūrėjų pečių. Vis tik, dažniausiai Sergejus žaidžia 
savo mobiliuoju telefonu, mat, jo gyvenime pasitaiko labai 
daug momentų, kuomet 5-7 minutes reikia kažko laukti, ir 
būtent mobilieji žaidimai padeda „nužudyti“ šį laiko 
Geriausiu visų laikų ir visų tautų žaidimu Sergejus įvardija „3 
Eyes Boy“ sukurtą NES sistemai. Laisvu nuo darbo metu 
dizaineris labiausiai mėgsta pamiegoti 


Lietuvos žaidimų ateit 


J 


Taip pat reikėtų suprasti, kad jūsų idėjos 
nebūtinai yra unikalios ir genialios... 

| žaidimų kūrimo ateitį Lietuvoje mes 
žiūrime labai džiugiai ir su viltimi! Labai 
greitai šioje šalyje prasidės komercinis žai- 
dimų kūrimo etapas, o tie, apie kuriuos 
rašote šiame žurnalo numeryje, tėra pir- 
mosios kregždutės! Mes tikime, kad situa- 
cija keisis į „gerąją pusę“! 

tai tokia skambia ir pompastiška nata 

mes ir baigsime. Ačiū. Buvo labai malonu. 
Iki pasimatymo ;). šešės, 
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Apie kompaniją: 
Pavadinimas: UAB „Midas Baltics“ 
Įkurta: 2000 m. liepos mėn. 
Įkūrė: „Midas Interactive Entertain- 
ment“ (www.midasinteractive.com) 


Kam ir kaip gimė idėja pradėti žaidi- 
mų kūrimo verslą? 


„Midas Baltics“ įkūrimo tikslas — iš- 
plėsti „Midas Interactive“ motininės 
kompanijos veiklą mobiliųjų žaidimų kū- 
rimo srityje. 


Kompanijos pasiekimai (įgyvendinti pro- 
jektai, dalyvavimas parodose ir kiti žy- 
mūs įvykiai kompanijos istorijoje). 
2001 metų vasario mėn. vykusi 
me 3GSM kongrese Kanuose „Midas 
Baltics“ buvo įteiktas „Best in class mo- 
|| bile application develo- 
per“ apdovanojimas, 
kurį skyrė „Openwave“ 
(www.openwave.com)) 
kompanija už Lietuvoje 
sukurtų WAP žaidimų 
„portfelį“. Plačiau apie 
įvykį http:/ /www.wapo- 
manic.com/news 2001- 
02.htm 
Nuo 2001-ųjų me- 
tų „Midas Baltics" 
sėkmingai bendra- 
darbiauja su „Omni- 
tel“, pristatydamas 
mobiliuosius žaidi- 
mus Lietuvos vartoto- 
jams. Didžioji „Om- 
nitel“ siūlomų mobi- 
liųjų žaidimų dalis 
yra sukurta „Midas 
Baltics“ komandos. 
Tai tokie „bestsele- 
riai“ kaip „Drauge- 
lis“, „Žinovas“, „Su- 
rask Mane“ ir kt. 2003 
metų „Infobalt“ pa- 
rodoje „Midas Bal- 
tics“ ir „Omnitel“ 
pristatė pirmuosius 
lietuviškus „Symbian/ 
Nokia“ „N-Gage“ žai- 
dimus, tame tarpe vie- 
ną pirmųjų pasaulyje „N-Gage“ „mul- 
tiplayer" strategijos žaidimą „Sau- 
lės Gynėjas“. 
2003-iais metais „Midas Baltics“ 
kartu su UAB „Vilniaus Laikrodžiai“ 
pristatė populiarųjį Kazino.lt projektą, 
kuris apjungė įvairius kazino žaidimus 
skirtingose terpėse (SMS, WAP, Inter- 
net). Per metus šiame portale sužaista 
apie 1 000 000 partijų. 
2003 metų pradžioje „Midas Baltics“ 
pristatė pirmąjį Lietuvoje mobiliųjų 


—— Ilja | aurs 


Pareigos: direktorius 


- 
a 


Gimė 1976-aisiais Kaune. Bai- 
gė Kauno 20-ąją vidurinę mo- 


Kyklą, tuomet iškeliavo už At- 
Ianto ir mokėsi Jackson High 
Shcool Massillon, Ohajuje 


mu JAV Grįžęs į Lietuvą, studi- 


javo Vilniaus universitete. 


Pirmą kartą su kompiuteri 
niais žaidimais Ilja susidūrė ga- 
na seniai, gūdžiais 80-aisiais, 


kai ant „gigantiškų“ DVK 


„Mars“ ir kt. Mintis pradėti kurti žaidimus pačiam gimė ne 


per seniausiai: 2000-aisiais, keletą kartų susitikęs su tuome- 


tiniu „Midas Interactive“ prezidentu Paul Share, Ilja nu- 


- 
kompiuterių išbandė tuometi- 
nius „text-only“ žaidimus, to- 
kius kaip „Paratrooper“, 

— 

m 


sprendė užsiimti būtent mobiliųjų žaidimų kūrimo verslu. 
Mėgiamiausia žaidimų platforma - „Pocket PC“ (kaip 


gi kitaip? red. ;)), o geriausiu žaidimu Ilja tituluoja PC 


Žaidimą „7th Guest“. 


lauko tenisas), taip pat de 


„Java“ žaidimų portalą ww.jega.lt Visi 
Šiame portale pristatomi žaidimai yra 
sukurti „Midas Baltics“ komandos. 


Kompanijos darbų istorija. Kokie bu- 
vo pirmieji projektai? Kaip sekėsi juos 
įgyvendinti? 


2000-2001 m. buvo sukurta daugiau 
nei 20 skirtingų WAP žaidimų (daugelį jų 
galima žaisti Lietuvoje, „Omnitel“ mob. 
žaidimų skyriuje). 2001-aisiais metais žai- 
dimai buvo įvertinti „Openwave“ apdo- 
vanojimu (žr. viršuje). Žaidimus įsigijo 
daugelis mobiliųjų operatorių Lietuvoje, 
Vokietijoje, Egipte, Italijoje, Azijoje ir kt. 

2001/03 m.- SMS žaidimų kūrimo 
laikotarpis (10), 

2002/03 m.- „Palm/Pocket“ PC 
žaidimų etapas (apie 20). 

2003 m.- Kuriami „Java“ (7) ir 

Symbian“ (5) mobilieji žaidimai. 

„Midas Baltics“ sukurti žaidimai yra 
platinami visame pasaulyje per motini- 
nę „Midas Interactive“ kompaniją. 


Dabar atliekami darbai: 


Prioritetinėmis platformomis laiko- 
me „Java“, „Symbian“, taip pat tę- 
siame „Palm/Pocket“ PC žaidimų II- 


Nemažą laisvalaikio dalį Ilja skiria sportui (krepsinis, 
Ig keliauja 


liais ir įvairiais elektroniniais prietaisais bei „gadžetais || 


domisi aut 


niją. Iš konkrečių projektų galima pa- 
minėti „Saulės Gynėją“, „Palm/Poc- 
ketPC/Nokia" „N-Gage“ platfor- 
moms (Prognozuojama, jog Lietuvo- 
je bus pristatytas rudenį, padidėjus 
„Symbian“ telefonų vartotojų kie- 
kiui). Taip pat baigiamas „Java“ žai- 
dimų perkėlimas įvairiems „Java“ te- 
lefonams („Siemens“, „Nokia“ Series 
30,40,60 ir kt.). Vieno — dviejų mė- 
nesių eigoje „Java“ žaidimai bus per- 
kelti, orientuojantis į modelių įvairo- 
vę, ir viešai siūlomi Lietuvoje, per 
www.Jega.lt portalą. 


Kokia „mirštančių“ projektų situacija? 


„Mirštančių“ projektų neturime, nes, 
tik pradėję įgyvendinti projektą, orientuo- 
jamės į tam tikrą rezultatą. Tačiau turime 
„užšaldytų“ projektų. Pvz. minėtas „Sau- 
lės Gynėjas“ buvo sukurtas ir pristatytas: 
kartu su „Omnitel“ jau 2003 metų „Info- 
balt" parodoje, tačiau viešasis žaidimo pri- 
statymas Lietuvos rinkai planuojamas, tik 
padaugėjus „Symbian“ telefonų vartoto- 
jų skaičiui. Šiam žaidimui taip pat yra „šli- 
fuojamas“ „multiplayer“ serveris, užtikri- 
nantis mob. telefonų žaidimo tarpusavyje 
per WAP/GPRS tinklą galimybę. 
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F2pasakokite apie žaidimų kūrimo me- 
anizmą ir sistemą. 


rieš keletą metų mobiliųjų platfor- 
+ paprastumo dėka žaidimą galėjo su- 
4 vienas žmogus. Tobulėjant plat- 
mems, žaidybiniai projektai tampa 
ėtingesni, taigi, kiekvienam jų for- 
2me atskirą komandą. Dažniausiai 
nda sudaroma iš dizainerio bei 
2muotojų (kiekvienas iš jų turi tam 
2 „specializacijos“ platformą). Pvz. 
24 minėtame „Saulės Gynėjas“ žaidi- 


1 
“ Sigitas j 
gras 
gr 
: Pareigos: PC/Delfi 
programuotojas 
4 
Gimė 76-aisiais. Vilnietis 
Baigė Sietuvos | 
mokyklą. Pirmasis žaidimas — 
Doom'as“. Šiuo metu Žai- j 
džia PC ir, be abejo, mob 
Ilaisiais telefonais, o mėgia- 
miausias žaidimas - „War- 
2one2100“. Sigito laisvalai- 
kis susijęs su sportu: žaidžia 
arba žiūri krepšinį, stebi 
tas sporto rungtynes, po) 


siaudamas žiūri filmus ir, Ži- 
noma, žaidžia žaidimus. 


me variklis C++ pagrindu buvo sukur- 
tas Lino Maldučio („PocketPC“, 
„Palm“, „Symbian“), variklio perkėli- 
mas į PC/Windows platformą buvo at- 
liktas Pavelo Laurs (C-++-/Windows), 
„Multiplayer“ serveris buvo atliktas Si- 
gito Saulevičiaus (Windows/Delphi pa- 
grindu). Žaidimo grafiką sukūrė Vladas 
Oržekauskas ir Regimantas Valiukas. 
Taigi, prie šio žaidimo dirbo 5 žmonės, 


Kiek laiko užtrunka žaidimų kūrimas? 


Procesas trunka labai įvairiai. Tai 
priklauso nuo platformos. Pvz. anks- 
tyvuose WAP bei SMS žaidimuose be- 
veik nėra grafikos, tad viską atlikti 
daug paprasčiau. Dėl platformų pa- 


As An 


Fortune City Casino (Kazno.l) „į 


' 
Andriuka 5 
Pareigos: Pagrindinis “ag 


* „Java“ specialistas J 
Gimė Vilniuje 1980-aisiais 


Baigė universitetą. Žaidi- A 


mus Žaisti pradėjo nuo dar- 
želio laikų ir dabar tai daro 


gana dažnai. Vienos konkre- 
čios sistemos neišskiria: „ve- 
m ža“ ir mob. telefonai, ir 
konsolės, ir PC. Andrius 
mėgsta greitį, tad myli: 
miausias žaidimas - „NFS 
Porsche 2000". taip pat 
greitieji „šūteriai“ —, Ou- 
make“ 2ir 3. Gyvenime do- 4 
misi automobiliais, jų „tiu- „Ą 
ningavimu " ir skaito kn 3 


gas (matyt, labai greita vaiz- 
m duotė ;) red.) 


prastumo kai kurie žaidimai buvo su- 
Kurti vos per keletą savaičių. Kiti 
žaidimai, pvz. „Fortune City Casino“ 
(Lietuvoje žinomas kaip Kazino.lt) 
buvo kuriamas komandos, sudarytos 
iš keturių žmonių ir užtruko daugiau 
nei metus (Centrinis serveris, WAP, 
SMS, Internet, PC/Windows kanalai). 


Verslo pusė 
jai ir panašiai 


kontaktai, leidėjai, platinto- 


Pagrindinė „Midas Baltics“ produk- 
cijos platintoja yra motininė kompani- 
ja „Midas Interactive“, => 
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aidimų ateitį 


[| 
| 


Kokia techninė, programinė įranga „sle- 
piasi“ už žaidimų 7 


Turint omeny mūsų „mobiliąją“ spe- 
cifiką, daugiausia tenka dirbti su telefo- 
nų ir PDA („Palm“, „PocketPC“) spe- 
cializuotomis SDK („software develop- 
ment kits“, tokiais kaip „Nokia“ SDK, 

Siemens“ SDK ir pan.). Viena pagrin- 
dinių problemų — platformų įvairumas 
(pvz. mobilūs telefonai), nes turime te- 
stuoti, optimizuoti produktus dideliam 
modelių skaičiui. Čia labai padeda geri 
santykiai su mob. operatoriais bei tele- 
fonų gamintojais (testiniai telefonai, bū- 
simųjų modelių prototipai, dokumen- 
tacija ir kt. „Developer“ resursai). 


Ką planuojate artimiausiu metu? 


Planai paprasti ir aiškūs- tobulėti ir 
kurti naujus žaidimus. Kalbant konkre- 
čiau ir realiai vertinant savo galimybes, 
išskirsiu pagrindinius „Midas Baltics“ 
kompanijos tikslus: 

pereiti prie daugiakanalių, mišrios 
terpės („Multi-channel mixed media“) 
žaidimų. Čia kalbu apie žaidimus, kurie 
išeina už vienos terpės, platformos ribų, 
sukuria savarankišką virtualią erdvę, su- 
teikia žaidėjui galimybę žaisti bet kur, 
bet kada, su bet kokiu prietaisu. Pirmas 
tokio pobūdžio sėkmingas projektas bu- 
vo, kaip minėjau, Kazino.lt. Čia žaidėjai, 
atsidarę sąskaitą centriniame serveryje, 
gali žaisti per SMS, WAP, Internet, PC/ 
Windows, Palm, Pocket PC kanalus, nes 
visos terpės yra sujungtos tarpusavyje; 


Paul Šharo (litas Interactive Įkūrėjas), Ilja Laurs, Roy Gorshon (E: 


368M kongresas Kanuose 2001. Iš kairės: 
ir Magic koordinatorius) 


| 
| avėl A 
a 
= Pareigos: Palm/Pocket 
„PC/c-++ specialistas 


Gimė 1979-aisiais Kaune: 
Baigė 20-ąją vidurinę mokyk- 
= Ją. Pirmuosius žaidimus pra- 
dėjo „kalti“ maždaug 92-ai 
siais metais su „ZX Spek- 
trum“. Dabar didžiausia Pa<7ą 
m velo simpatija ir laisvo laiko 
„rijikas“ yra PC („Heroes 4 
Might and Magic 4“) 


Na D 


p) 


1 
> 
— 
| Inas 
„Pareigos: Symbian/C++ 1 
" specialistas J 
Gimė Vilniuje 1981-aisiais 
=-Baigė universitetą (beje, pa- 
vadinimo neatskleidžia ;) 
red.). Kada ir kaip pradėjo 
„„bendrauti“ su kompiute- 
riais,— nepamena (hm. 
juk pats jauniausias iš koman- 
dos! red.) tačiau šiuo metu 
jo prioritetas — PC, 0 myli 
miausia serija - „Need For 


Speed“. Laisvalaikio pomė- 
giai labai lietuviški - gitara, 


i 
4 
krepšinis, alus. 4 


aktyviai dirbti Lietuvos žaidimų (visų 
pirma, mobiliųjų) rinkoje, pristatant 
naujus žaidimus ir projektus; 

- tyrinėti ir taikyti žaidimų kūrime 
naujausias technologijas. Paminėsiu 
„Symbian“, kuri yra daug pranašesnė 
už „Java“ ir leidžia kurti pilnaverčius 
3D žaidimus mobiliesiems telefonams, 
„Bluetooth“ — įgalina „multiplayer“ 
žaidimą per „Bluetooth“ ryšį, kuris, 
skirtingai nuo pvz. WAP/GPRS, yra 
visiškai nemokamas, 3G — itin grei- 
tas tinklo ryšys, leidžiantis naudoti te- 
Iefonus kaip nuotolinius terminalus ir 
perkelti daug resursų „ryjančias“ ap- 
likacijas į galingus serverius, taip pat 
igalinantis vykdyti didelių programų: 
siuntimą tiesiai į telefoną ir greitą tin- 
klo ryšį „multiplayer“ žaidimuose. 

- tapti pripažintu naujosios mobi- 
liosios kartos žaidimų kūrėju pasau- 
liniu mastu, užkariauti didelę pasau- 
linės rinkos dalį; 


4 


| 
| 
| 
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baizoje prašome pasidalinti mintimis 
>2+ žaidimų kūrimą Lietuvoje apskritai. 

usi ir minusai, specialistų pasiruošimas, 
rimai pradedantiesiems, ateities vizi: 
£ pan 


Mano asmenine nuomone, žaidimų 
Iėrimas Lietuvoje turi nemažą poten- 
4214 ne tik mūsų šalies, bet ir pasaul 
*4 mastu. Kuriant žaidimus, reikia 
erų idėjų bei aukštos klasės progra- 
muotojų ir dizaine- 
rių, kurie galėtų to- 
kias idėjas realizuo- 
Manau, Lietuvo- 
je yra pakankamai ge- 
rų „idėjininkų“,pro- 
gramuotojų ir diz: 
nerių. Čia pasirei 
kia tokie veiksniai, 
kaip tradicinis li 
tuvių pomėgis žais- 
ti video žaidimus, 
ypač paplitęs jauni- 
mo tarpe, aukštas 
kompiuterinis raš. 
tingumas (pvz. toks 
neigiamas veiksnys, 
kaip programų pi 
ratavimas, turėjo ir 
teigiamą pasekmę — 
aktyvus jaunimas tu 
tėjo galimybę įsigyti 
ir išmokti net sudė- 
tingiausių, pvz. 3D 
vaizdų kūrimo, pro- 
gramų), geras univer 
sitetinis kompiuterių 
specialistų paruoši- 
mas ir kt. Iš kitos pu- 
sės, yra ir neigiamų 
veiksnių. Pvz., šiuo 


I 1 474 | metu yra labai sunku konkuruoti su 
1 garsiais užsienio žaidimų kūrėjais tra 
dicinėms platformoms („PlaySta- 
tion“, PC), kurie pradėjo veiklą prieš 
10-20 metų ir šiuo metu turi tiek 
aukštos klasės spe. tų su didele 
1 žaidimų kūrimo patirtimi, tiek kor- 
poratyvių „know-how“ technologi- 
jų (pvz. sudėtingi 3D varikliai, spe 
cializuoti ir maksimaliai ištobulinti 
per eilę metų žaidimų kūrimo įran- 
kiai ir kt.). Konkuruoti tradicinių plat- 
formų žaidimų kūrimo srityje yra la- 
bai sunku, tam reikia daug laiko. Iš 
kitos pusės, matau galimybes, die- 
giant naujausias technologijas. Pvz. 
mūsų kompanija, turinti tik 4-erių 
metų patirtį mob. žaidimų srityje, 
dabar kuria žaidimus, nė kiek ne- 
š Ž prastesnius už geriausius kitų už- 
- (a Ž sienio kūrėjų analogus ir neretai 
Aiėas Eaišc 2003 Paintball turnyre. Iš kairės į dešinę: Ilja, Linas, Andrej, Pavel, Sigitas 7 juos aplenkia. w984 
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Tiksliai nežinau, kodėl nusprendžiau 
pradėti kurti žaidimus, bet, kai tik ga- 


vau pirmąjį ZXą, tą pačią dieną iš k 
kokios knygos suvedžiau mozaikos pie- 
šimo programą. Matyt, paliko didelį 
įspūdį, nes nuo tada pradėjau rimčiau 
domėtis kompiuterine grafika. Šiuo me- 
tu man tai ir darbas, ir laisvalaikis 


£ 


Domoscena „Evil“, 


J 


Pirmieji darbai buvo ant „ZX Spec- 
trum“ ir „Atari 64XE“, Sekėsi sunkiai — 
neturėjau įrašinėjančio magnetofono, 
taigi, „programuodavau“ popieriuje, 
tuomet suvesdavau į „kompą“, bet pro- 
grama neveikdavo... Et, nostalgi 

Šiuo metu su kompiuterinių žaidimų 
kūrimu susiduriu tiek dirbdamas, tiek 
laisvalaikiu. Dirbu prie mažų 3D žai 
mų ir kitokių „interactive entertain- 
ment“ programų. Teoriškai mano pa- 
reigos galėtų vadintis „lead enį pro- 
grammer“. Šiuo metu dirbu prie itin 
slapto projekto ( keletą paveikslėlių ga- 
lima rasti gamedev.lt forume). 

Iki šiol teko dirbti prie daugelio di- 
desnių ar mažesnių projektų, kurių iki 
galo nepavyko įgyvendinti (pvz., „hKo- 
rez“ - http://www.gim.ktu.lt/ne- 
snausk/nearaz/projHkorez.html). Kal- 


Naujausias Aro projektas. 


— —— 7 T—u- — || — — 22 


Mey, your cia 
Kill thvemn ali" 


othės are 


—— 


- 
= 
Gimimo data: 1981 05 20 
Gimimo vieta: Vilnius. 
Išsilavinimas: KTU gimna- 
zija, KTU informatikos baka- 
lauras, šiuo metu esu KTU 
informatikos magistrantas 
Pirmas susidūrimas su 
žaidimais: Berods, 1994 
metais („ZX Spectrum *). 
Pirma mintis užsiimti 
žaidimų kūrimu: Apie 
1994 m., kai gavau ZX 4. 
Mėgiamiausia sistema 
žaidimams: Tiesą sakant, 
šiuo metu žaidžiu itin ma- 


—— 


— 


žai, tačiau, jei žaidžiu, tai PC. 
Geriausias ir mylimiausias visų laikų žaidimas: Juk nežaidžiu...:) 
Laisvalaikio pomėgiai: darbas, šeima, vaikai. 


— rimta 


o — P 
Aras.Pranckeviči 


A 


Aras Franckevicius 


(NeAraz) 


šiek tiek groju klasikine gitara, fotografuoju 


us aka ne 


Araz 


I) Jei 


Bam WD" 


bant apie darbų „mirtis“ ir jų priežastis — 
per mažai patirties, per didelės ambici- 
jos, per didelis nukrypimas nuo žaidi- 
mo kūrimo į „variklio“ kūrimą (kai taip 
atsitinka, nieko gero nelauk) 

Žaidimų kūrimo procesas vyksta įvai- 
riai, priklauso nuo to, ar kuriu darbui, 
ar eksperimentuoju laisvalaikiu. 


Darbe sekasi sunkiai. Dirba tiek žmo- 
nių, kiek jų yra (apie 5). Kiekvienas da- 
ro savo darbą (programuotojai —pro- 
gramuoja, modeliuotojai — modeliuo- 
ja ir t.t.), tačiau kartais reikia atlikti ir | 
kitus darbus. Pavyzdžiui, aš kartais mo- 
deliuoju arba taisau modeliuotojų klai- 
das, jei trūksta žmonių. Prie dabartinio ; 
projekto dirbame jau daugiau nei pus- 
metį ir užtruksime dar keletą mėnesių 
Tai nėra ilgas laikotarpis, kadangi per 
tą laiką buvo padaryta dalis „variklio“, 
o dirbo labai mažai žmonių. 

Žaidimų kūrimas reikalauja daug įvai- 
rios programinės įrangos ir techninės 
bazės. Programavimui naudoju MS Vi- 
sual C++, DirectX9 ir krūvas papildo- 
mų įrankių (CVS, „Vtune“ ir t.t.). Mo- 
deliuotojai naudoja „3dsMax5“ ir „Cha- 
racter Studio“. Tekstūruotojai naudoja 
„Photoshop“ ir „Gimp 2“. Garso kūri- 
mu kol kas rimtai neužsiėmėme, bet šiek 
tiek naudojome „Cool Edit Pro“ 
Programavimui labai galingos įran- 
gos nereikia. Šiuo metu dirbu su At- 
hlonXP1500+, 256MB DDR RAM ir 
video (nuo „GeForce2“ iki „Rade- 
on9500“). Modeliavimui reikia ga- 
lingesnės įrangos (P4 3GHz, 1GB 
RAM, Radeon 9800Pro), tekstūravi- 
mui — skaitmeninio fotoaparato ir 
piešimo planšečių 


= PE KLLISA=/= 224 m. = 


-—- + —B 
aras Pranckevičius aka ne Araz "JIE kuria 
| „Lietuvos žaidimų ateitį 


„Artimiausios + atei ies planuose — da- 
nio projekto pabaiga, o vėliau žiū- 
"sim ;) 

Žaidimų kūrimas (net ir profesiona- 
145) Lietuvoje visgi egzistuoja. Kompiu- 
terinių žaidimų kūrimo Lietuvoje pliu- 
125 yra tas, jog šioje srityje dirbantys 
Žmonės šiuo metu „atsieina“ pigiau, 
1> kuriose kitose šalyse, minusas — 

bantiems žmonėms šiuo metu reil 

brangiau, nei Indijoje : i 
ziama savybė 
ant apie šios srities darbuotojus, 
o galva, labai trūksta modeliuoto- 
nimuotojų. O štai programuotojų 

+ akis! Žmonėms, galvojantiems apie 

ba šioje srityje, patarčiau į žaidimų 

"mą „nelisti“... Čia „crunchtime'ai“, 

dirbti reikia po 80 valandų per sa- 
te, tęsiasi mėnesiu: 

pie Lietuvos ateitį kompiuterinių 
dimų kūrimo srityje: Lietuvos rinka, 
2 galva, yra per maža, kad būtų įma 
ma kurti žaidimus vien tik jai. 64. 
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Apie kompaniją: 
Pavadinimas: Nėra. Tiesiog — žai- 1 
dimo „Rust“ kūrėjų kolektyvas. 


ba | 
jom Žitimi a Gediminas Nekrošius | 


Kas įkūrė: Gediminas Nekrošius, Da- 


rius Ramašauskas bei Marius Metrikis d; pa“ 
Kiek įkūrėjų buvo iš viso: 3 [ofe|[-] 


p= 
am ir kaip gimė idėja lėti žaidim! 
anui ass imkis “ Gimė 1986-aisiais Klaipė- 
doje. Šiuo metu mokosi 
Kol kas užsiimame ne verslu, o kūry- M mokykloje, I2-oje klasėje 
ba. Šiuo metu dirbame ne dėl pelno, o Žaisti pradėjo dar „ZX 
dėl idėjos. Spectrum“ laikais, o pats 
kurti žaidimus sumąstė 
Kompanijos pasiekimai (įgyvendinti pro- — pie 1999.uosius metus, 
jektai, dalyvavimas parodose ir kiti žy- kai pradėjo eksperimentuo- 
mūs įvykiai kompanijos istorijoje).: tisu „Ouake“ varikliu. Mė- 
giamiausia žaidimų sistema 
Pradėjome kurti žaidimą, naudoda- šiuo metu yra PC, o žaidi. £! 
mi patobulintą „Guake“ varikliuką, ta- — mai — „Ouake2“, „Oua- 
čiau kol kas jo neužbaigėme. Jame įdieg- ke3“ ir „Aliens VS. Preda- 1 
ta nemažai naujų efektų, ginklų, priešų: = tor“ (iš ten, matyt, ir įkvė- 
lavonai čia gali plaukioti vandens pa- pimas darbams ;) red.). ž 
viršiumi, ginklai turi naujų funkcijų, Laisvalaikiu, be abejo, 
priešų Al nėra toks flegmatiškas. mėgsta kurti žaidimus, 
Dalyvavome Klaipėdos Universitete programuoti. domisi elektronika ir piešia. 


vykusioje moksleivių konferencijoje. Čia = 
mūsų komandos žaidimų žemėlapių kū- 
rėjas pristatė savo sukurtą virtualią mo- 
kyklą. Kitais metais pristatėme savo 
1 naujojo žaidimo „Rust“ grafinį variklį. 
7 | Šioje konferencijoje ruošiamės dalyvauti 


um ir šiemet, balandži d. 
Andrius Virbicianskas 4 Mo — 
— 


Kokie buvo pirmieji projektai? Kaip se- 
kėsi juos įgyvendinti? 
m (Byvis) Jau trumpai papasakojome apie pir- 
mąjį bandymą panaudoti patobulintą 
: : m „Ouake“ variklį. Dirbti sekėsi sunkiai, 
m—— Gimęs Joniškyje 1985-aisiais. Šiuo metu mokosi 11 kadangi beveik nieko nemokėjome da- 
oje klasėje. Pažintis su kompiuteriniais žaidimais pra- |] uHšIEBiS6 Neainiui mokoma BA 
sidėjo nuo paprasčiausio „tetrio“ - mažos, nespalvo“ =“ 
tos dėžutės, kurią tuo metu turėjo daugelis iš mūsų. 2 ž 
Po to sekė visiems gerai žinomos konsolės: „Zilit- - PERINTTI 
hon“ „Sega“. PS. Maždaug tuo pat metu, kai pradė- dinažsimaie dabar? Prie kokių projek 
jo žaisti „Sega“ pirmą kartą išbandė žaidimus tikra- r ž 
me PC, kuris buvo mamos darbe :). Ilgai žaidęs, apie Kuriame „Rust“ ;). Tai bus pir- 
1999 metus nusprendė ir pats pabandyti kažką sukur- 
— ri Žinoma, nieko padoraus neišėjo, bet rankų nenu- 
leido ir toliau eksperimentavo su „Worldcraft“ bei — y 
kitais panašiais redaktoriais. Daugiausia pagarbos, An-| 
driaus nuomone, iš kompiuterinių žaidimų tarpo nu- | $$ 
sipelno visos „Diablo“ serijos, „Unreal Tournament“ 
ir „Counter-Strike“. Andriaus pomėgiai labai įvairūs, v 


mojo asmens šaudyklė, turinti siau- 
bo elementų. Žaidimo veiksmas vyks 
tolimoje ateityje. Stengsimės daryti 
taip, jog žaidėjas jaustųsi lyg jis pats 
dalyvautų žaidime. Norime, kad vis- 
kas atrodytų kuo realiau. Žaidėjo 


J 
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biau pavargs. Gydymosi procesai ir- 
bus savotiški... kaip ir visas žaidi- 
= beje ) L 


29 su nebaigtais projektais? Ar planuo || T omas Va raneckas 
J44= juos tęsti, ar jau visiškai „palaidojote'7 
Žaidimo kūrimas, panaudojant (Spyefex) 


M 


„Ūuake“, iš tiesų nemirė. Tiesiog, = 
44 įzavome daugiau patirties, pasi- m Vilnietis, gimęs 1982- 
144£ naudingiau bei įdomiau viską aEBiS Šio moi GE 
arti patiems. Ne paslaptis, jog dau- dijuoja VU ir siekia in- 
44) idėjų panaudojame kuriant formatikos bakalauro. 
Aust“ žaidimą. nu Žaidimų „stažas“ — 
apie 12 metų. Viskas 
prasidėjo, kaip ir įpras- 
ta, nuo „gariūninių“ 
NES klonų - „zhili- 
m ton“;) Žaidimų kūri- 


mu susidomėjo 2001- 
aisiais metais, perskai- 
tęs žinutę-skelbimą 
forume: JAV kompani- 

R, jai „NestEgg Studios“ 
kūrė muziką, tačiau, 
deja, projektas dienos šviesos neišvydo. Dabar laiko 

m“ žaidimams praktiškai neranda, tačiau jei taip atsitin: 
ka, pažaidžia su „PlayStation 2“ konsole. Mylimiau- 

sias žaidimas - „Final Fantasy VII“ (įdomu, kiek dėl 

paties žaidimo, kiek dėl nuostabios Nobuo Uematsu 
muzikos? ;) red.). Beveik visą laisvalaikį Tomas skiria 

Trumpai papasakokite apie kūrybinį Nakas muzikai ir jos kūrybai 

54 


Ledai a ių ai L 


Šiuo metu mūsų komandą sudaro 
monės: vadovas ir programuoto. 
dis; vadovas bei „mapperis“ 

4 Beast; Jetus rūpinasi dizainu, 
Žromis, generuoja idėjas; mo- 

> du žmonės — Litho ir by- 
muziką ir garso efektus ku. 


= Darius 5 


Ramašauskaš | 
4 


Kūrybinis procesas vyksta „me. 
metu. Deja, ne visi komandos 
žyvena Klaipėdoje, todėl nėra 
bių visiems susitikti vienu me- 
žniausiai susitinkame trise ar 


Ž (Wild Beast) 


Klaipėdietis, gimęs 1986- 
aisiais. Šiuo metu taip pat 
yra abiturientas. Su kom- 
piuteriniais žaidimais susi- 

„ pažino daugiau nei prieš 
dešimtį metų, o pats pamė= 
ginti kurti nusprendė drau- 
ge su keliais kitais dabarti- 

Nanės komandos draugais. 
1999-aisiais. Mėgiamiau- Į 

M sias žaidimas — „Ouake “ se- 
rija (nesunku nuspėti ar ne? 


J red.). Laisvalaikio pomė- 4 


giai: žaidimų kūrimas, dar- 
m bas su serveriais bei žvejyba. 


As > ES mizdai — iš Rust žaidimo. 
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keturiese, kartais tik dviese. Vasarą įkvė- 
pimo ieškome Smiltynės miškuose arba 
prie jūros. Didžiausia kūrybinio proceso 
dalis vyksta mums esant toli vienas nuo 
kito, o bendraujame IRC pagalba 


Kieklaiko užtrunka projekto įgyvendinimas? 


Viskas priklauso nuo laiko, kurį už- 
duoties atlikimui skiria darbdavys. Ka- 
dangi esame nepriklausomi, laisvi kū- 
rėjai patys terminais savęs nevaržome, 
tačiau jokiu būdu nesnaudžiame ;)) 


Kokiomis priemonėmis ir kokia technika 
dirbate? 


Programų naudojame tikrai nema- 
žai, tačiau dėl tam tikrų priežasčių, 
konkrečiai jų vardinti negalime. Rei- 
kalingi tikrai nemaži kompiuterių re- 
sursai: žaidimo žemėlapių kompilia- 
vimas vidutiniškai užtrunka nuo 7 iki 
10 valandų, todėl būtinas kuo grei- 
tesnis kompiuteris. Modeliuotojams, 


ap ' p | 
I J 

= etrikis 

5 (Jetus) 2 


Gimė 84-aisiais Klaipėdoje. 
m Kol kas spėjo pabaigti 11 kla- 
sių. Su žaidimais, kaip ir dau 


gelis, susidūrė „tetrių 
„sinclairų“ ir „spctrum'ų“ 
Iaikais, o kurti pradėjo kartu Tj 
su Gediminu. Mėgiamiausias Tą 
visų laikų žaidimas — FPS 
„Thief“. Laisvalaikis — tai 
Sportas, gamta, filosofija. 


„ 


muzikos kūrėjams taip pat reikalingi 
kuo didesnės spartos kompiuteriai 
Žodžiu, kompiuterio greitis — vienas 
svarbiausių dalykų mūsų darbe 


Ateities planai? 
Baigti kurti „Rust“ ;) 
Ką manote apie žaidimų kūrimą Lietu. 


voje apskritai? Ką patartumėte norin. 
tiems tai daryti? 


Mūsų nuomone, žaidimų kūrimas Lie- 
tuvoje yra gana naujas dalykas, Kiek mums 
žinoma, Lietuvoje išleisti žaidimą ir iš to 
pasipelnyti nėra lengva. Tačiau tikimės, 
jog ilgainiui Lietuvoje sulauksime gero ir 
rimto“ žaidimo. Na, o žmonėms, norin- 
tiems kurti žaidimus, galime tik pasakyti, 


jog tai pareikalaus daug jūsų laisvo laiko, 
todėl viską gerai apmąstykite, kad tai ne- 
būtų tik „dar vienas „miręs“ projektas“ 


, 
- Almantas 


Sukelis 4 


* Gimęs 1987-aisiais Kaune. 
Šiuo metu mokosi Klaipėdos 
Vytauto Didžiojo gimnazije 
je Ioje Klasėje (čia išvertus į A 

m. /prastą " sistemą išeitų 10-a 
klasė). Žaidėjo „karjerą“ pr. 4 . 
dėjo nuo 1993 m., kai tėva 
padovanojo „Sega Mega Dri- 
ve“ konsolę. O žaidimų kū- 

m ryba susidomėjo gan greitai, 
vos už poros metų pirmą kar 
tą atidaręs „WarCraft II“ že- 
mėlapių redaktorių. Šiuo me- 

mai žaidžia tiek su PC, tiek su 
„PlayStation 2“, 0 mėgia“ 
Mmiausias žaidimas - „Metal-AĄ 

M Gear Solid“. Laisalaikiu lan- 4 
džioja po įdomius puslapius, 
iš ten rankioja įvairius meno 
kūrynius, skaito kompiuteri. 
nių žaidimų naujienas ir pa- 


našiai linksminasi J 


Tračėjes kurti žaidimus, su tuo susijusių 
Iuntrečių ateities planų neturėjau. Pri- 
smenu, kad karts nuo karto 10-oje kla- 
15 pažaisdavau „Warcraft'ą“, tad ir pats 
maniau pabandyti sukurti kažką pana- 
1>4> Žinoma, pirmieji bandymai buvo 
mingi, tačiau paskatino toliau ir in- 
-25yviau domėtis programavimu bei 
grafika. Galima sakyti, vis- 
kas vyko iš idėjos, tik ta idėja buvo ne 
atėmų kūrimas, o programavimas. Daž- 
ausiai būdavo taip, kad, pažaidęs kokį 
žaidimą, ir pats užsimanydavau kaž- 
Panašaus sukurti. Taip ir kūriau/ban- 
L mokiausi. Vėliau pradėjau savo at- 
>eti su žaidimų kūrimu. Dabar dirbu 
šere srityje. 

Pirmasis mano projektas turėjo būti 
raus į „Warcraft'ą“, tačiau neįgyven- 
Mas nė 1004 savo sumanymo:), kadan- 
11 "womet tik buvau pramokęs progra- 
Inueti Gerai pagalvojus, tų projektų ne- 
Iwo daug. Kol mokiausi gimnazijoje, 
Istiau domėjausi kompiuterine grafika. 
44 vojant universitete, kartu su kole- 
15 7ej'umi (Renaldas Zioma), mėgino- 
94 Izvvendinti vieną rimtesnių savo pro- 
44 — „hKorez“. Gaila, bet viskas pa- 
4424 tuo, kad mes sukūrėme žaidimo 
44 0 pats žaidimas liko nebaigtas. 
Taa po kelių metų aš sukūriau „fKo- 
14“ (apie tai daugiau informacijos gali- 
Uma vas http: //nesnausk.org/ffKorez/, 
„story“ skiltyje). 

M4bant apie dabartinius darbus, — ofi- 
(141> kuriame žaidimą, tačiau neturime 
i pasakoti (galbūt, kai 
ime papasakoti dau- 
4) Laisvalaikiu žaidimų kūrimu ne- 

T domiuosi demo (demosceno- 
4 — trumpomis nedidelėmis grafinė- 
14 žemenstracijomis) ir jų kūrimu (mū- 
4 pžiūrimas tinklalapis: http://de- 
ma scene.lt) 


L Paulius Liekis (OneHalf) 
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Paulius | iekis | 
(OneHalf) J 


Gimimo data: 1981 Birželio 29 

Gimimo vieta: Širvintos 

Gyvenamoji vieta: Kaunas 

Išsilavinimas: 

1966 - 1996 Noreikiškių vidurinė mokykla; 

1996 - 1999 Kauno Technologijos Universiteto 
gimnazija; 

1999 - 2003 Kauno Technologijos Universitetas, In- 
fermatikos bakalauras; 

2003 - dabar mokausi Kauno Technologijos Univer- 
sitete, Informatikos magistro specialybėje; 

Pirmas susidūrimas su žaidimais: 

Tikslios datos negaliu pasakyti, tačiau tai buvo pas 
tėvus darbe, prie „kasetinių“ kompiuterių. Tuo metu 
specialiai žaidimams „kasetinių“ kompiuterių dar nebu- 
vo. Žaidimas buvo tekstiniame režime, žaliai juodame 
ekrane. Dar dabar gana neblogai jį pamenu: reikėjo „va- 
žinėti“ su patranka ekrano apačioje ir numušinėti skrai- 
dančius objektus, sudarytus iš tam tikrų simbolių. 
jektai atrodė daugmaž taip: <O4+0> arba ((==)). 

Kada nusprendei užsiimti žaidimų kūrimu? 

Pirmi rimtesni „bandymai“ buvo tada, kai pradėjau 
mokytis KTU gimnazijoje ir 10-oje klasėje pramokau 
šiek tiek programuoti. Geriau jau tų pirmųjų bandymų 
niekas neprisimintų, nes pačiam juokinga darosi, kai apie 
juos pagalvoju... Taip pat pamenu, jog būdamas 7-oje 1 
klasėje, turėjau „kasetinį“ kompiuterį „Vaiva“ ir, nau- 
dodamas programavimo kalbą „Basic“ mėginau kažką 
sukurti. Tada išvis nebuvo šansų padaryti ką nors rimto, 
nes neturėjau jokio supratimo apie programavimą: 

Mėgiamiausia sistema žaidimams: PC. Kitų praktis- 
kai nenaudoju. Apskritai, žaidžiu ne itin dažnai. 

Geriausias ir mylimiausias visų laikų žaidimas: „Doom2“ 

(tinkle „Deathmatch“ arba CTF), „Ouakel“ ir „GOuake3“. 

Laisvalaikio pomėgiai: BMX (dviračių sportas), grafi- 
kos dizainas, fotografija, naktiniai klubai. 


Galėčiau papasakoti apie 
įgyvendintą projektą „hKorez“ 
mą pradėjome kurti todėl, kad norėjo- 
me turėti kažką, ką galėtume parodyti 
darbdaviams, ieškodami darbo šioje sri- 
tyje. Darbus buvome pasiskirstę: kiek- 
vienas darė savo modulį (arba kelis) ir, 
kaip minėjau, sukūrėme žaidimo varik- 
lį. Tačiau netrukus aš pradėjau dirbti 
oficialiame darbe, tuo pat metu dar ir 
mokiausi, tad „hKorez“ nebeliko laiko. 
Vėliau buvo šiokių tokių minčių toliau 
tęsti pradėtą veiklą, tačiau gavome pa- 
siūlymą iš užsienio kurti kitą žaidimą, 
tad „hKorez“ tapo nebeaktualus 


Kiek kitokia istorija nutiko su „ffko- 
rez“. Kaip jau minėjau, jis buvo kuria- 
mas po „hKorez“, tik jau buvo „stato- 
mas“ ant kito variklio (todėl pirmoji 
raidė h pavirto į ff). Nors ir nebaigtas 
iki galo, „ffKorez“ buvo pristatytas kaip 
mano bakalaurinis darbas. Žaidimą bai- 
giau vasaros viduryje. Tiesą sakant, iki 
jo „užbaigtumo“ dar daug trūko (dau- 
giau lygių, kosminių laivų, geresnio Al), 
tačiau nebebuvo noro, jėgų ir motyva- 
cijos. Kadangi „ffKorez“ buvo kuria- 
mas daugiausia mokymosi tikslais (par- 
duoti jo nesitikėjau), mane tenkino ta 
stadija, kurioje jį baigiau. «ge 
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Paulius Liekis (OneHalf) 


isekepusiani 
LE 
rez! dirba 
E 


(o tam reikia pinigų. Taigi, nėra pin 

gų — nėra baigto projekto, nėra pro- 
jekto — nėra ką pasiūlyti leidėjams. 
Be to, vėliau mus pačius susirado fir- 
ma, norinti kurti žaidimus, tad ieš- 
koti nieko nereikėjo :) 

Iš programinės /techninės bazės kū- 
tybai, programavimui naudojame Visual 
C++, modeliavimui —3D MAX stu- 
dio, grafikai/paveikslėliams — „Gimp“ 
arba „Photoshop“. Taip pat daug įvai- 
rių papildomų priemonių. 

Artimiausios ateities planai? Baigti 
mokslus. Sukurti demo (ne žaidimo de- 
mo = ty. demo demo). Sulaukti vasaros:) 

Apie žaidimų kūrimo situaciją Lie- 
tuvoje? Kūrėjų, mano manymu, nėra 
daug, bet to, dauguma jų jauni ir dar, 
tik mokosi kurti. Yra kelios firmos, 
kurios rimčiau užsiima žaidimų kūri“ 
mu. Galima pasakyti, kad Lietuvoje, 
labai trūksta žmonių, dirbančių su 
grafika. Mano supratimu, taip yra dėl 
to, kad žaidimų kūrimui reikalingos 
specifinės žinios. 

Lietuvos rinkai normalių žaidimų kurti 
neįmanoma, kadangi rinka per maža. To- 
dėl gali būti kuriami tik nedidelės apim.- 
ties, mažo biudžeto žaidimai. sy, 


ES PE KLLISNS/= 20-41 R. = 


JIE kuria 


Lietuvos žaidimų ateitį 


is: kompanija (komanda — tiktų labiau 
iterta neseniai — 2003 metų rugsėjo 
14275 Įkūrėjai buvo du: ScorpiOx ir Biz- 
ww Dabar prie mūsų prisidėjo 
1 2m ir kaip gimė idėja užsiimti žai- 
4 kūrimo verslu? 
Šenkus konkrečiai atsakyti, nes noras kaž- 
Its 7 buvo visada, Susibūrėme tada, kai 
av >4o idėjų ir laiko jas įgyvendinti, ta 
4 kol kas to nelaikome savo versl 
4 pasekimus kalbėti dar truputį anksti, 
*2 tik susibūrėme, pradėjome daryti 
varikliuką. 
Misu darbų istorija gana trumpa. Kaip 
mnėjome, buvome pradėję daryti 2D 
2. Tačiau vieną dieną ScorpiOex 
= jog turi geresnį pasiūlymą. Tai bu- 
2 variklis:) Nutarėme, kad įdomiau ir 
giau būtų įgyti patirties 3D srityje. 
e mėnesi „pažaidėme“ su varikliuku, 
4 irėjome galimybes. Kadangi visi bu- 
ime žaidę daug Ir įvairių žaidimų, tad iš 
Is jų išrinkome gerąsias savybes, pri- 
Mrs vo idėjų ir gavome šiokį tokį „siu- 
44 Kad įgyvendintume šią svajonę, da- 
I + dirbame :) Šios svajonės pavadini- 
14 — „Alpha City“ (pavadinimas pana- 
| „Vice City", tačiau tai nebus GTA 
ww |). Žaidimo veiksmas vyksta porą 
menų | ateitį. | labai tolimą ateitį veiksmo 
t nenorėjome, nes tuomet reikėtų 


3 Bizza re Id 
J 


Gimė 1967-aisiais gruodžio 30 
> 2. Kaune (sekasi žmonėms kas- 
met dvigubas šventes švęsti! 

| Šiuo metu mokosi 10-oje 


Klasėje. Patirtį, žaidžiant žaidi 

į mus, „pradėjo kaupti“ jau se- 
* 5 — nuo didžiojo „Wolfen 

12630" laikų. Žaidimų kūrimu, 

mčiau susidomėjo prieš por 

7 retu Visas dėmesysir meilė da- 

Bar tenka PC žaidimams, o gės 


ausu ir mylimiausiu visų A 


=ičimu „tituluoja "— „Mafia“. 
Lassalaikiu mėgsta klausyti mu 


pos ir nieko neveikti J 
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ScorpiOex 


— Gimęs Kaune 1987-aisiais kovo II d, 
(na va, ir vėl dviguba šventė! red. ;)) 
Pagrindinis „darbas“ šiuo metu yra 

TTmokykla — 10a klasė. Pirmą kartą su 
kompiuteriniais žaidimais susidūrė, == 

—  įlindęs į nespalvotą 286-ą, kur reikėjo . 
nešioti alaus bokalus :). Mintys apie 
žaidimų kūrimą ScorpiOex galvoje pra- 
dėjo suktis maždaug prieš metus. Vie- 
nintelė ir nepakartojama žaidimų sis- 
tema — PC, o mėgiamiausias visų laikų 
Žaidimas — „Deus Ex“! Laisvalaikio pomėgiai 
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filmai, muzika ir kt. 
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prigalvoti įvairių „blasterių“ ir pan. Mums. 
labiau prie širdies „Hecklert:Koch“ ir AKA. 
:). Dar reikėtų paminėti, kad pagrindinis 
herojus bus tikrai rimtas vyrukas :) Žaidi- 
mo žanrą apibūdinti šiek tiek sudėtinga, 
bet įmanoma,— tai 3D „action“ su šiek 
tiek RPG elementų. Norime suteikti 
dėjui kuo daugiau veiksmų laisvės: užsaky- 
mus bus galima vykdyti kaip tik panorėsite 
(pvz. jei jums bus liepta kažką „pakloti“, ne- 
bus svarbu, ar iš metro jam „sušersite“ MP5 
apkabą, ar pervažiuosite juodu BMW, ar kaip 
kitaip užbaigsite vargšelio gyvenimą :). 
„Alpha City“ kol kas kuriame trise, 
bet vėliau ieškosime modeliuotojų - ani- 
matorių. Dabar kuriame pastatą, kuria- 
me „atidirbsime“ fiziką, ginklus, dalį 
Dl ir pan. Vėliau išeisime „į lauką“ ;). 
Darbus pasiskirstėme pagal savo šugė- 
bėjimus: Bizzare programuoja ir laiki- 
nai modeliuoja, ScorpiOex kuria scena- 
rijų ir šiuo metu tobulina įgūdžius, dir- 
bant su grafika, Mr.DF programuoja bei 
padeda kurti scenarijų. Iki šiol neiškilo 
nesutarimų dėl kokių nors žaidimo as- 
pektų, tikėkimės, kad sutarsime ir atei- 
tyje :). Labai stengiamės, kad „pirmas 


— 


visa tai iš „kitos pi 


— 


MR.DF 


T Gimęs 1988-aisiais vasario 28 d., 
Kaune. Taip pat mokosi 10-oje 
| Klasėje. Pirmąsias keliones po žai- 
dimų pasaulį pradėjo, žaisdamas 
„Doom“ (ech, daugelio žaidimų 
kelio pradžia ar bent jau rimtas 
posūkis, ar ne? red.). Pažvelgti į 
t.y. pa- 
—— čiam pabandyti kurti žaidimus, nu- 
sprendė maždaug prieš metus 
Mėgiamiausia žaidimų sistema, be 
abejo, PC, o geriausias žaidim. 
„Starcraft“. Laisvalaikį praleidžia prie PC ir su draugai 


blynas“ nebūtų prisvilęs. Na, o jeigu 
pirma žaidimo dalis pavyks, planuoja- 
me ir tęsinį. 

aidimų kūrimo situacija Lietuvoje yra 
ga. Daug projektų „žūva“ dėl fi- 
nansavimo stokos (tikėkimės, taip neatsi- 
tiks su „Rust'u“). Užsienio leidėjai ne itin 
pasitiki lietuviškais projektais, bet tikimės, 
jog sąlygos ateityje pagerės. Dažniausiai 
kuriami maži, loginiai žaidimukai. Visiems, 
kurie nori kurti žaidimus, galime duoti vie- 
nintelį patarimą — nedarykite to :). Jeigu 
planuojate daryti komercinį projektą, yra 
daug šansų, jog nesurasite rėmėjų/leidėjų 
arba netiks jų sąlygos. Na, o jei negaila 
laiko ir jėgų - kurkite ką nors originalaus, 
nes „tetris“ Visiems atsibodo :) gj, 
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Gimimo data: 1978.12.17 


Kurti žaidimus, pradėjau ne siekdamas kaž- 
kokios konkrečios naudos, o tiesiog todėl, 
kad man patinka žaidimai ir mėgstu kurti 
programas su „flash“. Taigi, teliko šiuos du 
pomėgius suderinti ir — pirmyn į darbą! 


"= Gimimo vieta: Vilnius 

1 Išsilavinimas: Vilniaus 
universitetas, informatika, 
3 kursas. 


Pirmas susidūrimas su 
nu Žaidimais: Kai atsidarė pir- 
mosios kompiuterinės su 
paprastais, dar kasetėmis 
„įkraunamais“ žaidimais... 
Pirma mintis pradėti 

kurti žaidimus: Atsiradus 
m= problemoms VPU su „ma- 
tanalize “. 


Pirmas žaidimas, kurio kūrimu užsiė- 
miau rimčiau, buvo skirtas „paskalio“ stu- 
dijų praktikai atsiskaityti. Dėstytojas pa- 
žiūrėjo į mane kaip į nesveiką ir leptelėjo: 


„tu kiek prie šito daikto sėdėjai?..“ Atsa- 
kiau, kad mėnesį (dirbdamas nakti; 
žmonai ramiai miegoti neleidau, tiesiog 
negalėjau užmigti, pradėjau sapnuoti al- 
goritminius kodus... :), bet buvo linksma! 
). Na, projektas nebuvo rimtas (dabar man 
tai akivaizdu), o tada turėjau fantazijų jį 
pabaigti. Man dėstytojas patarė pasičiupti 
kokį C++ ir dirbti su juo, dar patarė susi- 
rasti aktyvius mėgėjus - žaidimų kūrėjus, 
tą aš ir padariau, Taipogi ruošiausi rimtai 
programuoti su C++, bet likimas nusvie- 
dė į kitą sritį. Pasitaikė proga padirbėti su 
„flash“ technologija, kuri mane domino. 
Pirmas projektas mane „įsuko“ ir dabar aš 
dirbu keliose firmose kaip „flash“ progra- 
muotojas - „freelanceris“ (laisvai samdo- 
mas, nepriklausomas darbuotojas). 

Šiuo metu dažniausiai kuriu prezenta- 
cijas ir dinaminio turinio programėles 
„flash'ui“, (pvz., dinaminius meniu). Ieškau 
stiprių projektų programinėje srityje, skirtų 


S 


:) Buvo toks linksmas „paskalio“ žai 
mukas su elementariu tekstiniu įvedimu,/išvedimu. 


Scenarijus: universitetas dega, reikia iš jo pabėgti, 0 
pakeliui trukdo dėstytojai... Kaip norėčiau tą žaidimą 
m Gar pažaisti! Deja, jį nusinešė „cihas“ kartu su „har- 


du“ anapilin 


Labiausiai mėgiama sistema žaidimams: PC (Yra žaidi- 


Geriausias ir mylimiausias visų laikų žaidimas: „Fal- 


Jout 1 /2“ 


Laisvalaikio pomėgiai: Kinas, žaidimai, „fantasy“ ir 
mokslinės fantastikos knygos (tiesa, knygoms lieka ne- 


m daug laiko) 


M nų, kuriuos geriausiai žaisti ant PS, ypač RPG žaidimus), ž 


internetui, bet didžiausias pasiekimas kol 
kas yra tik www.manija.lt žaidimo 
programavimas. Norint užsidirbti daugiau 
pinigų, tenka kurti CD prezentacijas. Ir čia 
pasitaiko įdomių projektų, pvz.: atlikti mini 
[| 


(e) 


prekių katalogą (1500 prekių) su užsakymo 
forma arba lengvai, dinamiškai redaguojamą 
paveiksliukų „slideshow“. 

Turėjau ir keletą projektų, kurie baigėsi 
ne itin sėkmingai. Vienas iš jų — „online“ 
RPG žaidimas su „flash“. Po mėnesio su- 
pratau, kad susiruošiau „peršokti dvylika- 
aukštį namą“ — be realių resursų, be nie- 
ko... Ką aš tada sau galvojau (tai buvo prieš 
15 metų)?:). Vėliau gavau darbą: sukurti 
nesudėtingą žaidimą internetui. Tada su- 
maniau padaryti savo versiją: kietesnę, 
tokią ir, be abejo, geresnę — su scenariju- 
mi ir kitais dalykais. Idėja žlugo dėl resursų 
trūkumo, darbuotojų ir laiko stokos. Idėja 
įsižiebė ir užgeso. Išties, tai buvo pamo- 
kančios nesėkmės. Po to aš tiesiog pradė- 
jau realiau suprasti reikalavimus, keliamus 
žaidimų kūrimui, ir dirbau savo darbus bei 
savarankiškai studijavau įvairius žaidimų 
kūrimo aspektus. Dabar įpusėjau ruošti ne- 
diduką loginį žaidimą. Ar tai bus eilinė 
nesėkmė? — Laikas parodys 

Patsdarbų procesas vyksta maždaug taip: 
vaizdą kuria dizaineris „flash“ arba „pho- 
toshop“ programa. Tada aš šiuos resursus 
„Sulipdau“ į vieną vietą bei parašau pro- 


E - —- Sd 
Raimondas Banevičius (Deril) JIE kuria 
-— ——— - 1 Lietuvos žaidimų ateitį 


gramą, kad viskas veiktų. Dirbančių žmo- 
nių kiekis priklauso nuo projekto apimties: 
nedideliems projektams užtenka 2-3 žmo- 
nių, bet jei reikia garso - -+1, jei darbo su 
duomenų baze serveryje, - dar +, jei ne- 
užtenka vieno dailininko, reikia dar vieno. 
ar dviejų, j 
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niai projektai, turintys gerus biudžetus ir 
rimtą vadybininką. Tokią grupę žmonių, 
dirbančių tik iš idėjos ar galimybės užsi- 
dirbti kažkada ateityje, surinkti nėra leng- Guomenu perdavymas pet Nash comunicator serva, 
va, kažin, ar iš viso įmanoma. mukplayer palaikimas 

Kalbant apie darbų trukmę, nedideli Ersg gaineks bin laroocs 
projektai atliekami per 1-2 savaites, di- 
desni — per 1 — 2 mėnesius, priklauso 
nuo to, kokios projekto apimtys ir ko- 
kio dydžio komanda. Mano manymu, 
visos dalys turi būti kuriamos vienu me- 
tu ir nuolat privalo papildyti viena kitą, 
kitaip projektas „šlubuos“, užsitęs arba 
4ar blogiau - tiesiog žlugs. 

Savo darbams iš programinės įrangos 
naudoju „Macromedia Flash Mx 2004“. 
Techninė bazė— mano 900 MHz AMD 
==nuko kol kas užtenka. Prie ypatingos įran- 
z0s galiu priskirti nebent savo draugo 333 
MHz „pentiumą ",kuriuo testuoju savo 
programikes „nepalankiomis sąlygomis" :). 

Artimiausioje ateityje, kaip ir minėjau, 
turiu vieną sumanymą: programuoju ne- 
didelį loginį žaidimą su magijos elemen- 
tais, ruošiuosi pabaigti programą ir testuoti — 
domu žaisti, ar ne. Laikas nuo laiko su 
draugais linksmai gurkšnodami alų ban- 
dom sumąstyti kokį žaidimuką pardavimui. 
Dėkoju savo seniems draugams - „gei- 
meriams“ už gerą kompaniją ir pagal- 
5ą fantazuojant, generuojant idėjas :). 
Kalbant apie ateities planus, manau, 
didesnę savo laiko dalį skirsiu komerci- 
»iams projektams, o likusią — asmeni- 
»iams sumanymams. Ateities tikslas aiš- 
kus - suderinti šiuos du užsiėmimus 

Kalbant apie bendrą žaidimų kūrėjų si- 
uaciją Lietuvoje, mano manymu, žaidimų 
Adrimas yra įmanomas, reikia tik gero va- 
Žovavimo, specialistų ir kapitalo :). Deja, 
424 ir kaip būtų liūdna, kūrimas Lietuvoje 
Imanomas, bet ne Lietuvai. Iš keturių žai- 
Žmų, kuriuos aš baigiau, trys nukeliavo į 
4žsienį. Norėčiau, kad kažkas pakeistų ma- 
0 nuomonę, bet Lietuvoje matau ribotas 
z>imybes. Problema ta, kad, jei noriu už- 
Sienti rimtu/ambicingu projektu, man rei- 
= to projekto ieškoti ne Lietuvoje. Ban- 
ysiu įvairiais būdais pasiekti tai, ko aš no- 
"= ir svajoju, čia, bet jei tai pasirodys per 
nk ar neįmanoma — neturėsiu kitos iš- 
==, teks dirbti užsieniui. 

Baigdamas norėčiau pasakyti tiek: būtų 
5455 įdomu išgirsti atsiliepimus iš kitų žmo- 
mu. kurie dirba su „flash“ ir kuria ar mėgi- 
== kurti žaidimus. Rašykite el. Paštu: rai- 
—>1560yaho0.com. iėą 
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Sekancios UzduOlyS: 
bonusu sistema 
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Žaidimų kūrimas man visų pirma bu- 
vo savęs išbandymas programavimo 
srityje ir, žinoma, kurti pradėjau dar 
ir dėl to, kad Lietuvoje trūksta čia 
sukurtų žaidimų. Didžiausias projek- 
tas, kurį esu pradėjęs - tai „Power of 
Might and Magic“ (Tiesa, pavadini- 
mas angliškas, nes vertimas į lietuvių 
kalbą skamba juokingai:)). Kol kas 
apie uždarbį negalvoju. Jei taip įvyks 
ir žaidimas bus baigtas, demo versija 
tikrai bus nemokama 

Pirmieji mano sukurti kompiute- 
riniai “aidimai buvo labai paprasti 
Tokių buvo keletas, o kiekvieno „ga- 
mybinis“ 0 trukdavo apie dvi 
savaites. Šiuo metu jokių žaidimų dėl 
laiko stokos nekuriu. Dabar didesnę 
laisvalaikio dalį skiriu programų kū- 
rimui, o ne žaidimams. Keletą pro- 
gramų taip pat galite rasti mano tin- 
klapyje (http://marax.bokzy.com, 
http://marax.ten.lt). Kol kas, kaip 
jau minėjau, stambiausias mano pro- 
jektas buvo „Power of Might and 
Magic“. Kiti verti bent jau minima- 
laus dėmesio: „MX Bricks“, 
tris“ ir „Kryžiukai Nuliukai 
nuomone, geriausiai pavykęs dar- 
bas— „Kids Logic Kit“, Visi šie žai- 
dimai kilo vien tik iš idėjos, toliau 
sekė ryžtas, noras ir laikas. Pasiūly- 
mų kurti žaidimus buvo ne itin daug. 

Didžiausias nebaigtas projektas — 
„Power of Might and Magic“ (to- 
liau PMM). Kol kas sukurta apie 30 
Yo viso “aidimo. Visa tai užima virš 
120 Mb. Taigi, iš esmės PMM pama- 
tai padėti. Kas liečia grafiką, ji prak- 
tiškai užbaigta, manyčiau.— tai di- 
džiausias pliusas. Nelaikau šio žaidi- 
mo „mirusiu“. Kai tik atsiras noro ir 
laiko, tikiuosi, jį kurti toliau. Kitas 
mažas žaidimukas - „Tankai“, jo pa- 
daryta daugiau nei pusė 


Power ol Might arid Magic. 


Marax 


— Gimimo data: 1984.01.01 
Gimimo vieta: Vilnius 
Išsilavinimas: VGTU 
Pirmas susidūrimas su žaidimais: 
Pradinėse klasėse. 
Kada kilo mintis užsiimti žaidimų kūrimu? 
—2000m. pabaigoje. 
sitema žaidimams: pradžioje buvo 


ES data PC > b 
Geriausias ir mylimiausias visų laikų žaidi- 
— mas: Kažkada buvo „Worms 2“. Dabar jau ne- 


bežaidžiu, tiesiog nebeturiu tam laiko. Patinka 


Visus darbus, kurdamas žaidimus, dir- nes tam nebuvo pagrindo. Paprasčiau- 
bu vienas. Buvo atsiradę bendraminčių, siai nemanau, kad esu sukūręs žaidimą, 
bet mūsų keliai išsiskyrė. Stabili koman- tinkantį komerciniam leidimui. 
da taip ir nesusiformavo. Galima buvo Žaidimų kūrimui naudoju ne itin 
surinkti komandą, bet man programa- Lietuvoje paplitusią programą — 
vimas - tik laisvalaikio praleidimas. Ži- „Multimedi Builder“ | (MMB), 
noma, vien programavimo neužtenka, (www.mediachance.com). Kiek esu 
reikia ir žinovų grafikos srityje. Tačiau susidūręs — tai pati lengviausia „pro- 
čia aš pats sau šeimininkas :), savo fan- gramavimo kalba“. Aišku, skirtingai, 
tazijas būtų sudėtinga perteikti elektro- nei C++ ar kitos spec. žaidimams pri- 
niniu paštu ar pokalbiu. Piešiu pats ir taikytos programos, ši turi šiokių to- 
dažniausiai rezultatas tenkina. Žinoma, kių apribojimų. Iš grafinės pusės kol 
patirties semiuosi iš bendraminčių. Žai- kas užtenka „RealDraw Pro“. Kartais 
dimų leidėjų kol kas ieškoti nebandžiau, naudoju „lengvas“ 3D programas. 


Klis Logic Kit. 


Artimiausioje ateityje svarbiausia sėk- 
mingai baigti studijas. O kas liečia žaidi- 
mų kūrimą, — tikiuosi kada nors užbaigti 
PMM arba „privesti“ jį iki demo versijos. 

Apie šios srities situaciją Lietuvoje ma- 
nau, kad čia bent jau kol kas viskas vyksta 
labai iš lėto: trūksta ryžto, aktyvumo ir, 
tikriausiai, laiko. Būtent šių dalykų palin- 
kėčiau kolegoms, kuriantiems žaidimus Lie- 
tuvoje (lietuvių kalba). Ką gali žinoti, gal 
ateis laikai ir kokia nors EA prašys licenzi- 
jos išversti lietuvišką žaidimą į anglų kalbą 
ir platinimui svetur ;). 1 
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ikslas žaidimų kūrimo procese — 
4=ti prie virtualaus pasaulio kūrimo, 
44+yvauti kažko naujo kūrime. Kad ir 
145 banaliai ir nuvalkiotai skambėtų, 
Unas meilė (gal per daug skambus žo- 
144 Kompiuteriniams žai 
nė imtis žaidimų dizainerio darbo. Tik- 
=>, žodžių junginys —, ŽAIDIMŲ 
— būtų kiek per skambus ir 
4aug įpareigojantis, kalbant apie ma- 
+ mano nuveiktus darbus, kadangi 
auziausia prisidėjau prie „mirusių“ 
projektų. Kitaip tariant, esu 
liūdnoji lietuviškos žaidi- 
mų kūrimo pra- 
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ų galima pavadinti, 


P + projektai, jei taip juos 
=; būt 


-- žimė paprastai: atsišaudęs 
2. „Doom'u“, kraujais pasitaš- 

kęs „Blood'e“, smėlio 

5 privalgęs „Kopoje“, 
pilnomis kišenėmis 


kristalų iš „Starcraft“, 
su „roketlauncheriu“ 
iš „Guake II“, įkvėptas 
„Hexen“ piešinukų, sė- 
dau prie piešimo stalo, 
Gaila, bet iki šiol nei vie- 
nas projektas nebuvo 
užbaigtas iki galo: 
viskas prasidėdavo 
eskizų kūrimu, eski- 
zų kūrimu ir baigda- 
— Garbai sustodavo. Iki šiol nė 
mano personažas neišvydo die- 
os. Iš „mirusių“ projektų |a- 
sai gaila „GREENMOON“, kadan- 
Nie labai daug vilčių. Tai pir- 
ass mano, kaip personažų dailinin- 
i Zarbas. Na, bet kokiu atveju, patir- 
Ae4zupta šių projektų dėka, praver- 
2ačien. | viską žiūriu daug blai- 
ramiau, ne taip egzal- 
tuotai, pragmatiš- 
kiau, 
Šiuo metu pri- 
sidedu prie vieno 
labai šaunaus ir 
mano manymu, labai 
perspektyvaus lietu- 
viško projekto, ta- 
čiau nenorėčiau 
per daug plėstis ir 
gilintis į šios veiklos 
smulkmenas. Infor- 
macija konfiden- 
ciali. Be to, ma- 
no indėlis į šį 
projektą apsi- 
ribos tik eski- 
zų piešimu 
Verti- 
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E. Gimimo data: XX amžiaus 
pabaiga. :)) 
Gimimo vieta: Saulės mies) 
mas. Šiauliai 
Išsilavinimas:Viliaus dai. | 
lės skademija 
Pirmas susidūrimas su žai. 
m dimais: Rusiška elektronika 
„MU POGODY“. 


Kada kilo mintis užsiimti 
žaidimų kūrimu? 


XX amžiaus paskutiniais metais 
Mėgiamiausia sistema žaidi Ą 
mams: PC t 
Geriausias ir mylimiausias visų 
kaikų žaidimas: „OUAKE“ 
Laisvalaikio pomėgiai: Darbas :) 
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nant bendrai, mano vieta žaidimų kūri- 
mo procese yra pačioje apatinėje pako- 
poje, Eskizų piešimas - tik pradinė ir 
kukliausia žaidimo kūrimo stadija. Vi- 
sas juodžiausias, sunkiausias ir atsakin- 
giausias darbas tenka 3D/2D dailinin- 
kams ir animatoriams, programuoto- 
jams, kuriuos į bendrą, efektingai dir- 
bantį kūrybinį mechanizmą suburia pro- 
jekto vadovas. 

Aš pats dirbu vienas...Taip jau išėjo, 
kad visus užsakymus ir reikalus tvarky- 
davau internetu, labai dažnai net ne- 
matydamas savo kolegų veidų, vien tik 
raideles ir „nikus“ IRC lange :). O dar- 
bas komandoje visada turi daugiau pri 
valumų: daugiau veiksmo, judėjimo, di 
desnis informacijos kiekis, minčių įvai. 
rovė. Darbas kolektyve neleidžia užsnūs- 
ti, aptingti, gali išgirsti naudingų pa- 
stabų ir patarimų. 

Ačiū dievui, Dailės akademija mane 
išmokė dirbti nelau- „, kiant, kol užplūs 
„dieviško įkvėpi- 44 mo banga“, 
tad dirb- £:2 damas, netin- 

UV giniauju. Vie- 
no personažo 
eskizo sukūri- 

, mas gali užtruk- 
1 ti nuo kelių 


1 valandų iki 
1) 04 (kelių savai- 
4 LJ, čių. Tai priklau- 


so nuo vyriausio 

žaidimo dizaine- 
rio iškelto tikslo, 
+“ V temos aktualumo. 
Kadangi visi pro- 
jektai, kuriuose aš 


dalyvavau, „nulūždavo“ pradinėje sta- 
dijoje, sunku būtų pasakyti, kiek galėtų 
trukti projekto įgyvendinimas. Kolegų 
teigimu, tai gali užtrukti nuo kelių mė- 
nesių iki poros metų. Na, čia kaip ir 
viskas šiame pasaulyje priklauso nuo 
žmogiško faktoriaus. 

Artimiausios ateities planuose — 
pabaigus mokslus stažuotė užsienyje ir tik- 
ras apmokamas žaidimų dizainerio darbas 

Apie kompiuterinių žaidimų situaciją 
ietuvoje nesu blogos nuo- 
monės. Manau, čia vis- 
kas labai gražu. Pakan- 
ka talentingų progra- 
muotojų, dailininkų, 
vadovų. Minčių taip 4 
pat netrūksta. Vis- 
kas auga, bręsta, 
niekas nestovi 
vietoje. Žinau Į 
bent tris tikrai | 
rimtas žaidimus * 
kuriančias firmas, 
kurios ramiai da- €į 
ro savo darbus, tu- 
ri pastovų finansavimą, 
siekia savo tikslų. Žai- „ 
dimų pramonės atei- / 
tis yra be galo šviesi 
ir viliojanti. Čia gali 
pasireikšti daugybė 
įvairių sričių spe- 
cialistų. 

Lietuvoje žaidi- 4 
mų kūrimas, kaip 
savarankiška ver- 


slo šaka, yra j 
kūdikystės sta- o 

dijoje. Viskas 

čia tik pradedama, todėl neiš- 
vengiama klaidų. Bet viena, kas tikrai 
džiugina ir vienija visus Lietuvos žaidi- 
mų kūrėjus — tai didelė meilė savo dar- 
bui ir dar didesnis noras pamatyti savo 
kūrinį kurioje nors žaidybinėje sistemo- 
je. Belieka apsišarvuoti 
kantrybe ir palaukti, 
kol kokia be galo ta- 
lentingų žmonių 
grupelė pasiūlys 
nedidelį siur- 
prizą visų 
žaidėjų teis- 
mui I). sėja, 
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JIE kuria, | -— - Kris: 
Lietuvos žaidimų ateitį 


Gimimo data: 1985 
Gimimo vieta: Vilnius 
Išsilavinimas: studentas 
Pirmas susidūrimas su 
žaidimais: „Zx spectrum“ 
Pirma mintis už 
žaidimų kūrimu: Kai sužai 
pirmą žaidimą 
Mėgiamiausia sistema 
Ikė vienas btagramuoto: žaidimams: PC 
ko „užšaldyti“ projektą ir Geriausias ir mylimiausias 
visų laikų žaidimas: „Fall- 
out 2“ 
Laisvalaikio pomėgiai 
programavimas ir alus 


Apie dabartinį savo darbą kol kas 
pasakoti nenorėčiau, kadangi jis yra 
labai ankstyvoje stadijoje. Kai kas 
nors konkretaus bus padaryta, būt 

. Dirbdamas naudoju 
Visual C++ Reikalingi techniniai / 
programiniai resursai priklauso nuo 
to, ką nori kurti. Šiais laikas yra būti- 
na gera vaizdo plokštė su „DirectX 
9.0“ palaikymu, be abejo, RAM'as ir 
geras procesorius. Tačiau, mano ma- 
nymu, reikalingiai yra internetas 
(Čia visada rasi reikalingos informa- 
cijos ir pan.). 

Norintiems užsiimti žai 
mu, patarčiau tiesiog imti ir pradėt 
pabandyti sukurti kokį projektą, su- 
sipažinti su žmonėmis. Jei noras ne- 


rimtais žaidimų kūr 
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JIE kuria 


Lietuvos žaidimų ateitį 


Domėtis žaidimų kūrimu ir eksperi- 
mentuoti pradėjau dėl to, kad labai no- 
rėjau pats kažką sukurti. Kadangi PC 
pagalba galima daryti įvairiausius daly- 
žus, sumąsčiau pradėti kurti žaidimus. 

Pirmasis bandymas buvo mano asme- 
ninė svetainė, kurią kūriau „homestead si- 
builder“. Tada buvau 11-0s metų am- 
žiaus. Šios programėlės pagalba sukūriau 
dar kelis puslapius, bet ilgainiui pabodo, 
tad pradėjau dirbti „flash'u“. Juo sukū- 
riau keletą svetainių, tačiau ir tai pasidarė 
nuobodu. Tada į galvą sukišau HTML ir 
tiesiog kūriau interneto svetaines. Neilgai 
trukus, pradėjau mokytis programavimo 
„kalbų“, tokių kaip C, „Pascal“ (kūriau 
nedaug ir nesudėtingai). Pirmąjį žaidimą 
(neskaitant tekstinio „Atspėk skaičių“), pa- 
vadinimu „Ralis“, sukūriau su „Komens- 
kio Logo“, kurį išmokau, eidamas į JKM 
kursus. Tai buvo mano baigiamasis dar- 
bas, kuris buvo įvertintas 9. Tai buvo 


mano pirmasis susidūrimas su „netei- 
sybe“ programavime :) . Kitais metais 
ėjau i PHP kursus, kur baigiamąjį darbą 
daugiausia vertino pagal dizainą (o di- 
žainas nebuvo nuostabus, tačiau pro- 
gramavimo daug),— ir vėl gavau 9 :) 
Maždaug tuomet ir pradėjau domėtis 
tikrų žaidimų kūrimu. Bet kažką kon- 
kretaus sukurti pavyko negreitai 

Šiuo metu rašau mažą žaidimo va- 
rikliuką, kuriuo kurčiau paprastus ž 


dimus. Tai nėra slapta, tačiau kol kas 
per mažai padaryta, kad kažką būtų 
galima skelbti. Turėjau ir „neštų-pa- 
mestų“ darbų. Būna, kad vieną dieną 
užsimanai sukurti kažką labai 


„kieto“, 


pm 


— 


m 
- 
Gimimo vieta:Kaunas 


Išsilavinimas: Mokausi mokykloje 
Pirmas susidūrimas su žaidimais: Būdamas maž: 
m—— daug 5-erių, kieme sutikau draugą, kuris namie tu- 
rėjo 286. Tada ir buvo tas 


pirmasis kartas 


Kada kilo mintis pradėti kur- 
ti kompiuterinius “aidimus? 

Kai įsivedžiau inter- 
netą, kuriame galėčiau sėdėti 
tiek, kiek tik noriu, ir daug už 


Hm. 


tai nemokėti. 
dimams: PC 


„Guake“. 


žaidimų — „UFO“. 


Laisvalaikio pomėgiai: Pro- L 


m gramavimas. 


| ukas 


Gimimo data: 1989.06.20 


Mėgiamiausia sistema žai- 


Geriausias ir mylimiau- 
sias visų laikų žaidimas. 
Iš lengvo turinio 


M 


, 


Lela k eis ai 


> "MU r | 


o kitą dieną sumąstai kažką dar „ge 
resnio“. Tuomet meti pradėtą darbą 
sėdi prie naujojo ir... neįstengi nieko 
padaryti, Dabar taip nedarau, tačiau 
yra buvę atvejų... :) 

Dirbu vienas, nes grupėje kažko- 
dėl nepatinka :). Geriau vienam — 
nori dirbi, nori ne ir nereikia galvoti, 
kas ir ką daro. Jei nori padaryti ge- 
rai, reikia daryti pačiam :). Burtis į 
komandą apsimoka, nes greičiau vyks- 
ta kūrimo procesas. Kūrybai naudo- 


bg 


Varikliuko demonstracijos. 


ju C++ programavimo kalbą, kartais 
„Linux“ (labai patogu programuo 
jant), „Windows“ ir MS VC+4 


Kompiuterio reikėtų tokio, kad „pa 
vežtų“ tris besisukančius kubus :) 
Artimiausias ateities darbas - sukur- 
ti meniu savo varikliukui 

Patarimai, norintiems užsiimti žai- 
dimų kūryba? Tiesiog pradėkite tai da- 
tyti patys, u“ jus niekas neišmoks. Ir 
negalvokite, kad viską pavyks padaryti 
labai greitai. dės 


=“ TT CM 


CL-LIJE 


DEUSs CL-LIB 


Sacred 


„Sacred“ - 


naujas, izometrinis „Action“ RPG žanro žaidi- 


mas, sukurtas vokiečių komandos „Ascaron Entertainment“ 
Kūrėjai mėgina konkuruoti su "Diablo", pelnytai vadinamu 
šio žanro karaliumi jau 7 metus. Nors iki šiol to padaryti 
niekam nepavyko, su kiekvienu nauju bandymu atsiranda 
Vis didesnė tikimybė, kad pagaliau „Diablo“ užleis savo gar- 
bingą vietą. Kagi, mums siūlo naujasis pretendentas? 


Žaidimo istorija sena kaip pasaulis 
Shaddar, dinastijos Adel of Oblividons 
vyresnysis sūnus, nusprendė sekti savo 
protėvio Morgast the First, kažkada pa- 
skandinusio pasaulį kraujyje ir chaose, 
pavyzdžiu. Vadovaudamasis senomis 
tamsiosios magijos knygomis, siekda- 
mas tapti nemirtingu, jis nužudė ir pa- 
aukojo savo seserį. Kiti karalystės ma- 
gai atsiribojo nuo tamsiųjų jėgų paveik- 
to „kolegos“ ir nuteisė jį mirtimi. Ta- 
čiau sentimentalusis karalius Valorian 
pagailėjo Shaddar'o ir ištrėmė jį iš ša- 
lies. Daugelį metų viskas buvo ramu 
kol vienuolis — magas klaidžiojo per dy- 
kumas, gąsdindamas ten gyvenančius 
„goblinus“, „orkus“ ir kitas pabaisas. 
Galiausiai jis įsikūrė „Juodojoje pilyje“ 
ir pradėjo ieškoti būdų, kaip atidaryti 
vartus į „Mirusiųjų šalį“, kurioje slypi 
„Sakkara Demon“ - siaubingas ir ga- 
lingas demonų valdovas. Štai tuomet 
kvailieji žmonės suvokė savo klaidas, 
pradėjo kramtyti nagus ir ieškoti... nau- 
jų herojų, kurie galėtų nugalėti blogį ir 
eilinį kartą išgelbėti pasaulį. 

Taigi, kas tie herojai, galintys atlikti tokią 
sudėtingą misiją? Pasirinkti galėsime iš: gla- 
diatoriaus, galinčio atlikti specialų judesį su 
visais ginklais; mago, naudojančio galingus 
burtus (jam leidžiama turėti tik peilį ir kar. 
dą); juodojo elfo, žudiko-karatisto, kurio 
Specialybė - peiliai, paprasti ir didieji kardai, 
kuokos, kirviai ir... karate sti- 
liaus smūgiai. Žaidime yra ir 
dar vienas elfas, kurio pagrin- 
diniai ginklai yra lankas ir 
strėlės. Be to, jis valdo gy- 
nybinę „Elementai“ ma- 
giją. Išvardinti veikėjai 

Yra seni kaip pasaulis ir 
patyrusio žaidėjo jais 
nenustebinsi, todėl kū- 
rėjai įvedė du naujus, 
ypatingus herojus. Tai 
simpatiška mergina-ange- 
las Seraphim, kurios spe- 
cialybė — dievų magija 
(„Godly Magic“). Mergi- 
na tokia talentinga, kad jai 
visiškai nesvarbu, kokiu 


ginklu kautis — ji moka naudotis viskuo: 
pradedant kuoka ir baigiant elektriniu bo- 
tagu. Kita nauja veikėja — vampyrė (Vampi- 
ress). Dieną — ji paprastas žmogus, tiksliau 
tariant, — riteris, kovojantis atitinkamu gin- 
kiu, o naktį įvyksta transformacija ir ji įgyja 
naujų savybių (sunkieji smūgiai („Hard 
Hits“) ir kelių priešų atakos galimybę 
(„Multi Hits“). 

Kūrėjų tvirtinimu, pagrindinis ža 


i 
mo privalumas — pasaulio tyrinėjimo 


laisvė. Net 7096 žai 


mo pasaulio bus 


„atidaryta“ nuo pat pradžių. Likę 3096 
teritorijos bus palaipsniui pasiekiami, 
vystantis siužetui. Keliaujant, žaidėjui 
teks pereiti tamsius miškus, kalnus, dy- 
kumas ir daugelį kitų paslaptingų kam- 
pelių, kuriuose bus galima aptikti įvai- 
riausių gyvūnų: pradedant voveraitėmis 
ir baigiant aligatoriais. Žaidžiant, teks 
nuveikti išties nemažai darbų: „Sacred“ 
sudaro 30 pagrindinių užduočių ir apie 
200 šalutinių („sideguest“). Taip pat 
žadami ir atsitiktinai generuojami 
„kvestai“ („random“). 

Iš įdomesnių žaidimo ypatybių reikė- 
tų paminėti galimybę apjungti kovos 
savybes („skills“), magiją ir paprastus 
smūgius į taip vadinamas „kombinaci- 
jas“ arba derinukus, kurie atrodys efek- 
tingai ir veiks ypač efektyviai. Kita šau- 
ni savybė — visi herojai galės joti žir- 
gais, kurie taip pat galės tramdyti smul- 
kesnius priešininkus. 

Grafiškai žaidimas primins „Temple 
of Elemental Evil“: tie patys dvimačiai 
„landšaftai“, per kuriuos vaikšto trima- 

i veikėjai, animuoti pagal visiems ži- 
nomą „Motion Capture“ technologiją 
Tačiau kūrėjai žada itin aukštą detali- 
zacijos laipsnį 
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NELLIS CL-LIE 


Hitman: Contracis 


Neseniai leidėjų kompanija „Eidos Interactive“ pagaliau pri- 
statė publikai „lo Interactive“ studijos naujausią projektą — 
„Hitman: Contracts“, trečią iš Hitman frančizės. Naujau- 
siame stealth-action žanro žaidime visų pamėgtas samdo- 
mas žudikas Agent 47 vėl sugrižta. Praėjus keleriems me- 
tams po „Hitman 2: Silent Assassin“ finalo, 47-tam paga- 
liau pavyko atsikratyti savo praeities nuodėmių ir jis bando 
susitvarkyti savo mintis ir jausmus. Viso to pasekmė — 
didesnės žaidimo dalies istorija vystosi jo prisiminimuose. 


„Hitman: Contracts“ parodys jums ki- 
tą, visiškai naują Hitman pusę, — tei- 
gia Janos Flosser, „lo Interactive 
vykdantysis direktorius. — Žaidimas 
bus epiškas, labai jaudinantis, bet tuo 
pačiu labai intriguojantis. Mūsų pa 
naudota technologija padarys žaidi 
mą vienu pažangiausiu projektų rin 
koje“. Ir iš tikrųjų žaidimui panaudo: 
tas grafinis varikliukas „Glacier“, pa 
tobulintas jau „Freedom Fighters“ kū 
rimo metu, matomai pakilo į dar aukš. 
tesnį lygį. Tekstūros atrodo beveik to- 
bulai, žymiai pagerinti veikėjų fiziniai 
modeliai ir atspindžių veidrodyje ap 
skaita, padidintas bendras poligonų 
skaičius viename kadre, pridėti „ma- 
dingi“ vaizdo apdorojimo efektai ir 
įspūdingi apšvietimo sprendimai 
Kiekvienos aplinkos, kurioje vyks veiks- 
mas, apšvietimas bus pilnai interakty: 
vus. Pavyzdžiui, jei nušausite visas 
lempas kambaryje, priešininkai pradės 
šaudyti chaotiškai, nes nematys jūsų 
ir negalės nusitaikyti. Teigiama, kad 
tokius efektus, kaip lietų ir audrą, snie- 
gą ir saulės spindulius Hitman grafi- 
nis varikliukas apskaičiuoja bene ge- 
riausiai iš visų šiuolaikinių žaidimų 


Bendras misijų skaičius, palyginus su 
ankstesnėmis dalimis, sumažės, tačiau kie- 
kio sumažėjimą kūrėjai ketina kompen 
suoti kokybe. Lygiai bus didesni ir galės 
būti įveikiami keliais skirtingais būdais. 
Veiksmas vystysis Rusijoje, Kinijoje, Olan 
dijoje, Prancūzijoje, Didžiojoje Britani 
joje ir daugelyje kitų egzotiškų kampelių 
Būtina pažymėti ir įvertinti šių vietovių 
architektūros realistiškumą, vietinių žmo 
nių akcentą, skirtingą kiekvienoje šalyje 

Priešų DI patobulintas iki išties aukš 
to lygio. Dabar jie atpažįsta ir reaguoja 
į nelogišką herojaus elgesį. Pavyzdžiui 
jei nuspręsite apibėgti aplink sargą ke- 
lis kartus, jis pradės jus įtarti. Jei vilkė: 
site priešų drabužius ir laikysitės nuo 
sargų toliau, viskas vyks 
sklandžiai, bet jei priartėsi 
te pakankamai arti ir jūsų 
veidą pastebės, laukite di 


dėsnių nemalonumų. „Hit 
man: Contracts“ neišgąs 
dins pradinukų, bet „hard. 


core“ mėgėjams pasiūlys 
tikrą mėsmalę aukščiausiu 
sudėtingumo lygiu. Tradi 
ciškai žaidime nėra mul 
tiplayer režimo — kūrė- 


jai teisingai mano, kad tokio stiliaus 
projektas turi likti vieno žaidėjo pa- 
simėgavimui 

Pabaigai — vienas iš įdomesnių da- 
lykų apie kovos sistemą. Priklauso- 
mai nuo to, iš kokios pusės pulsite 
priešininką, Agentas 47 su tais pa- 
čiais ginklais naudos skirtingus jude- 
sius. Veiksmas prasidės paspaudus vis 
tą patį „attack“ mygtuką, tačiau ani- 
macija ir nužudymas jau kitokie 
Bendras žaidimo ginklų arsenalas taip 
pat smarkiai papildytas naujais pa 
vyzdžiais (ir keliais seniai pažįsta- 
mais, dėl kurių dar teks paprakaituo- 
ti). Vykdydami misiją galėsite nau 
dotis švirkštais, kiniškais kardais, ant- 
klodėmis, kastuvu, uzi automatais ir 
daugeliu kitų ginklų. Paklausite, kam 
reikalinga antklodė? Ją naudosite 
tam, kad pritildytumėte šūvį, jei ne- 
norėsite būti greitai aptiktas priešų 

Neatrodo, kad „Hitman: Contracts“ pa: 
darys perversmą stealth-action žanre, Ta 
Čiau tikrai tikėtina, kad šiuo savo žaidimu 
„IO Interactive“ rimtai patobulins ir pa. 
kels į naują lygi jų pačių pasiūlytą unikalų 
stealth žmogžudysčių stilių. Taigi suspau. 
dę kumščius nekantriai laukiame žaidimo 
premjeros, kuri įvyks jau pavasarį. 
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ŽALIŲ AKIŲ ŠVIESA 
/ LAND SHARK GUN?77 
/ COW SHIT 7 


VIENĄ KARTĄ VIDUTIN: 
„4 KARALIUS PRINCAS + 
/ RADIOAKTYVIOSIOS DULKĖS? 
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Beyond the Good and Evil 
http:/ /beyondgoodevil.com 
Kūrėjas: Ubi Soft: 

Leidėjas: Ubi Soft: 

Data: 2003-1205 

Žanras: nuotykių 


Reikalavimai sistemai 
Pill 700 MHz 
64 MB RAM 
32 MB video 


BBG6E yra šedevras, todėl, net 
ir menkai besidomint kompiuts- 
rinių žaidimų rinka, būtų kvaila 
nekreipti dėmesio į šį žaidimą. 
Kūrėjų kompetencija žaidimų 
kūris 5 kiekavie 


Chris O'Regan 
Wicked Toast 


Pavardės: 


Daugelis žaidėjų jau tikriausiai atkreipė dėmesi į 


tai, kad žaidimų pasaulyje vis dažniau figūruoja pavardės. Žaidi- 
mo pabaigoje bėgantys titrai jau nėra tokie svetimi, ir, manau, 
ne vienas iš jūsų, sužaidę gera žaidimą, stebi bėgančius "cre- 
dits" bent jau iki tos vietos, kol žaidimo kūrėjus pakeičia marke- 


NPC 


Kažkada mūsų galvose pavardžių buvo ma- 
žai, daugelis apskritai težinojo poną Sidą 
Mejerį, poną Karmaką ir, galbūt, poną Ši- 
geru Myamoto. Priima 
vieno ar kito žaidimo įsi 
pirma rūpėdavo draugų nuomonė, vė- 
liau — asmeninė patirtis ir pomėgiai, galų 
gale kūrėjai bei leidėjai. Tačiau laikai kei- 
čiasi, todėl dabar pavardės, nors ir nėra 
esminis ar lemiamas faktorius, jau „groja“ 
šiokį tokį vaidmenį žaidėjo sąmonėje. Šian- 
dien dažnas žaidėjas žino, ko verti žaidi- 
mai, sukurti pagal Tomo Klensio knygas, 
ko galima tikėtis iš didžiai gerbiamo Hi- 
deo Kojimos darbų. Manau, pats laikas 
pristatyti jums dar vieną genijų, kurio, gal- 
būt, nežinojote, nes lig šiol jo darbų profi- 
lis buvo gana vaikiškas. Kalbu apie būty- 
bės, su atskirtom kūno dalim tėvą, „Ray- 
mano“ kūrėją, Michaelį Ancelį. Neabejo- 
ju, kad su šiuo šedevru daugelis esate pra- 
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tingo ir lokalizacijos skyrių darbuotojai. 


leidę nemažai malonių valandų. 1999 me- 
tais tik baigęs antrąją „Rayman“ dalį, Mi- 
chaelis ėmėsi kurti super slaptą projektą, 
kurį savo darbdaviams — kompanijai „Ubi- 
Soft“ — pristatė kaip BGE. Tada didžioji 
šio slapto projekto dalis buvo popieriuje 
bei Ancelio galvoje, o žaidėjų pasaulis apie 
ji nebuvo informuotas. Kalbama, kad da- 
rydamas „Rayman 3“, Michaelis be palio- 
vos galvojo apie BGE įgyvendinimą ir galų 
gale jo svajonės išsipildė. Žaidimui buvo 
„uždegta“ žalia šviesa 


HARMONIJA 


„Beyond the Good and Evil“ — fantas- 
tiškas žaidimas. Tiesa, tai nėra vienas iš 
tokių žaidimų, kuriuose žaidėjas „šoki- 
ruojamas“ technologinėmis naujieno- 
mis: žaidimo grafika, siužetas, garsas bei 
valdymas sukurti gerai, tačiau kažko 
įstabaus nerasite, Mane nustebino kas 
kita — žaidime vyrauja sklandanti har- 
monija, o blogas emocijas sukeliančių 


dalykų iš viso nėra. BGE tiesiog puikiai 
apjungia visas sudedamąsias gero nuo- 
tykių žaidimo dalis, turi savo stilių ir 
yra originalus. BGE — kažkas tikrai nau- 
jo ir dar nepatirto, kažkas tokio, ką tu- 
rėtų išbandyti kiekvienas smagių nuo- 
tykių mėgėjas. 

Veiksmas vyksta mažoje planetoje, Hil- 
lys salose. Jau pačioje žaidimo pradžioje 
žaidėjui tampa aišku, kad iš pažiūros šis 
taikus regionas yra įtrauktas į žiaurų ka- 
rą. Planetą niokoja košmariški ateiviai, 
žinomi kaip DomZ. Tačiau žaidimo kū- 
rėjai mums pristato žaliaakę dvidešimt- 
metę merginą, laisvai samdomą foto- 
korespondentę — Džeid (Jade). Mūsų 
valdoma mergina gyvena kitoje saloje, 
kartu su savo dėde Peidžu (stebina fak- 
tas, kad jis ne žmogus, o kiaulė) ir būriu 
globojamų vaikų. Pasirodo, Džeid, dar 
būdama maža, neteko savo tėvų ir bū- 
tent todėl dabar gyvena, pri 


BEYOND 


GOOD=EvV11 


riausio tėvų draugo dėdulės Peidžo. Na, 
o mažieji jos globotiniai neteko tėvų mis- 
tiškų pagrobimų, prasidėjusių Hilyje iš- 
kart po karingųjų DomŽ pasirodymo, 
metu. Hilis — gan taikus regionas, tad, 
kai karingos Alfa sekcijos pasiūlė savo 
pagalbą kovoje su niekingaisiais DomZ, 
Hilio valdžia su džiaugsmu ją priėmė, 
Alfa sekcijos iškart ėmė militarizuoti 
apleistus Hilio pastatus bei „pom- 
puoti“ propagandą per vietinę te- 
leviziją. Tokia politinė situacija, 
patenkina daugelį Hilio gyven- 
tojų, tačiau keletas jų susijun- 
gia į pogrindžio organizaciją 
Airis (Iris) ir siekia išsiaiškinti 
teisybę. Įtariama, kad mistiški 
žmonių pagrobimai nėra vien tik 

DomZ'ų darbas, — Airis sukilėliai 
mano, kad Alfa sekcijos čia taip pat 
prikišo nagus. Vis tik, be aiškių Alfa sek- 
cijos nusikaltimo įrodymų, Airis veikla 
yra visiškai neefektyvi ir liaudis sukilimui 
„nepasirašo“. Štai čia į įvykių areną ir 
įžengia žavioji Džeid. Nors Airis dar- 
bai jos nežavi, galimybė sužinoti tie- 

są, kad ir kokia ji būtų, suvilioja 


Šuo 
Action“, 


jaunąją reporterę, tad ji tampa Airis šni- 
pe. Štai taip kūrėjai ima pasakoti kupiną 
mistikos, konspiracijos, propagandos, ne- 
tikėtumų, meilės, draugystės ir malonių 
akimirkų istoriją. Beje, senosios kartos 
žaidėjams teigiamą įspūdį gali sukelti tas 
faktas, kad žaidime laikas nuo laiko „iš- 
lenda“ seno, gero ir tikrai nepakartoja- 
mo „kvesto“ „Grim Fandango“ bruo- 
žai. BGE tikrai „neklonuotas“ ir nekopi- 
juotas, tiesiog pasakiška jo atmosfera bei 
pakili nuotaika kartas nuo karto verčia 
šypsotis, prisimenant mirties dylerio — 
kaukolinio — nuotykius 


VIENAS RAUDONAS MYGTUKAS 
Kalbant apie BGE, visų pirma norisi šlo- 
vinti kūrėjų nuopelnus, kuriant žaidi- 
mo valdymą. BGE, kaip ir daugelis 
2003-ųjų žaidimų, yra multi=konsolinis, 
tad jo valdymo klausimas tikrai opus. 
BGĖ nėra iš tų žaidimų, kurie tiesiog 
priverčia žaidėją ieškoti valdymo pulte- 
lio. Nors žaidimo žanras gali būti pri- 
skirtas prie veiksmo-nuotykių žaidimų, 
jo valdymas supaprastintas kone iki 
„kvestinio“ lygio: mūsų herojė laisvai 
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išką ir kupiną nuoty- 
kių 3D pasaulį, tačiau daugelį funkcijų 
ji atlieka vienu paprastu pelės mygtuko 
paspaudimu. Taigi, iš žaidimo išgaruo- 
ja visi erzinantys faktoriai: jokių užstri- 
gimų dėl kvailo kameros darbo ar nejsi- 
vaizduojamai sudėtingo šokinėjimo per 
platformas nėra. Žaidėjas tiesiog klajoja 
po pasaulį ir ieško vietų, kur galėtų pa- 
spausti mygtuką, o Džeid jau pati sugal- 
vos, ką daryti — peršokti per prarają ar 
lazda „užvažiuoti“ kokiam niekšeliui per 
galvą. Beje, tam, kad žaidėjai nesijaustų 
nereikšmingais vieno ir to paties mygtuko 
minkytojais, kūrėjai į žaidimą įdiegė tikrai 
pilnavertę i ir smagią kovos sistemą su įvai- 
riais patobulinimais. Žaisdami BGE, jūs ga- 
lėsite naudotis ir paprastomis atakomis, ir 
gana paprastais „kombo“, super atakomis 
bei labai originaliai pateiktu „slo-mo“. 
Kad būtų dar linksmiau, žavingajai foto- 
reporterei kūrėjai padovanojo pirštinę, 
šaudančią mini-diskais, bei puikiausią žai- 
dimo elementą —fotokamerą. Džeid „fo- 
tikas“ pasižymi ne tik puikiomis „zoom“ 
savybėmis, bet ir keliomis nuostabiomis 
funkcijomis: galingoji kamera moka ske- 
nuoti aplinką bei atpažinti ir trumpai api- 
būdinti daugelį aplinkoje esančių daiktų. 
Be to, Džeid, tik padariusi nuotrauką, ga- 
li ją nusiųsti savo bendražygiams. Ši funk- 
cija labai vertinga, renkant medžiagą pro- 
pagandiniam Airis laikraščiui arba susi 
dūrus su neįveikiamu durų užraktu. Žo- 
džiu, žaisdami BGE, valdyti tikrai turėsi- 
te ką ir be darbo nesėdėsite, tačiau tuo 
pat metu jums nereikės eikvoti savo bran- 
giausio turto — nervų ir laiko, konevei- 
kiant nepaklusnią kamerą, blogai suregu- 
liuotą valdymą ar prarajas, į kurias nesėk- 
mingų šuolių metu dažnai nugarma kitų 
žaidimų veikėjai. Kaip atsvarą supapras- 
tintai valdymo sistemai kūrėjai mums 
siūlo pamišusias Hoverių lenktynes mies- 
to varžybose bei plėšikų olose, gana su- 
dėtingus „stealth“ tipo lygius, nuotai- 
kingus galvosūkius, šiek tiek taktikos (tais 
momentais, kai Džeid keliauja ne viena), 
nepakartojamus mini žaidimus, šaunią 
„upgreid'ų“ sistemą bei nerealiai įdo- 
mią gyvūnėlių paiešką ir fotografavimą 
vietinei enciklopedijai. Taigi, kaip jau mi- 
nėjau, žaidimas nors ir lengvai valdo- 
mas, iš tikrųjų yra gana įtemptas, dide- 
lis, atviras ir neeilinis. 


JUDINK SAVO SĖDYNĘ, PARŠIUK! 
Savo kelionių metu Džeid niekada ne- 
bus vieniša, nes jos krepšyje gyvena toks 
keistas prancūzas, kuris užsiima visa 
Džeid buhalterija, t. Y. kreditų pervedi- 
mu iš vienų E ao į kitas bei atrastų 


daiktų skenavimu ir analize. Tačiau jis 
ne vienintelis Džeid palydovas, mat, dalį 
žaidimo kartu su ja keliaus ir dėdulė 
Peidž bei kiti asmenys, kurių tapatybę, 
norint išlaikyti šiokią=tokią žaidimo in- 
trigą, tenka laikyti paslaptyje. Kūrėjai 
išties puikiai padirbėjo, kurdami Džeid 
palydovus. Visų pirma, mūsų klajonių 
broliai yra išties charizmatiški ir puikiai 
įgarsinti veikėjai, Antra, jie nėra tik ne- 
reikalinga puošmena,— kūrėjai suteikė 
jiems charakterius ir laisvę taukšti įvai- 
riausius niekus. Daugeliu atvejų ben- 
dražygių laiku ir vietoj mesteltos frazės 
yra skirtos tiesiog, praskaidrinti nuotai- 
ką, tačiau kartais jose slypi ir gana nau- 
dingos užuominos. Trečia, mūsų drau- 
gai bus valdomi DI, tačiau vietomis tam 
tikrą veiksmą jie atliks tik po Džeid įsa- 
kymo. Taip iš pažiūros nekalti ir links- 
mi bendražygiai tampa neatsiejama 
„geimplėjaus“ bei pakeliui pasitaikan- 
čių „kvestų“ dalimi. 

Žaidime yra aibės vietų, kurių Džeid 
viena negali praeiti, tad žaidėjas priva- 
lo sugalvoti kur, ką ir kaip turi atlikti 


jos bendražygiai. Ir dar: kartu keliau- 
jantys bendražygiai turi super atakas, 
kurias panaudoja, įsakius Džeid. Senio- 
kas Peidž gali atsispirti savo kūrybos 
super sportbačiais ir, pakilęs aukštai į 
orą, visa savo plačiosios sėdynės galybe 
driokstelti ant žemės. Šis paršiuko (de- 
rėtų sakyti kuilio, bet paršiukas kažkaip 
maloniau :)) judesys gali būti naudoja- 
mas ir kaip būdas galvosūkiui išspręsti, 
ir kaip grėsminga ataka arba kaip gan 
paprasto „kombo“ pradžia. Šis papras- 
tas „kombo“ iš tikrųjų yra kažkas nepa- 
prasto: žaisdamas BGĖ, sumojau, kad 
frazė „genialumas paprastume“ naudo- 
jama ne šiaip sau. Suprantate, griaus- 
mingasis Peidžo smūgis gali pakelti sun- 
kiau įveikiamus priešus į orą ir, jei šalia 
esanti Džeid suskumba laiku smūgiuo- 
ti, įvyksta pasakiškas dalykas: laikas be- 
veik sustoja, o pakeltas į orą priešinin- 
kas pažymimas mistišku taikikliu. Ka- 
dangi laikas beveik stovi vietoje, Džeid 
labai lėtai sukasi ratu, ruošdamasi stip- 
riam smūgiui, tuo tarpu mes galime vik- 
riai pasinaudoti taikikliu ir nurodyti, ku- 


ria kryptimi po smūgio lėks priešinin- 
kas. Visa tai šiek tiek primena „pūlą",to- 
dėl apsiprasti gana lengva, o tuomet ši 
kombinacija tampa kone efektyviausiu 
ginklu. Matote, mes galime nutaikyti 
niekšą į betoninę sieną ir jis išsitaškys į 
smulkiausius „bitus“, tačiau taip pat 
sėkmingai nelaimingąjį niekšelį mes ga- 
lime paleisti į kitus priešininkus arba į 
automatinę-lazerinę apsaugos siste- 
mą... Na, manau, jūs mane supratote. 

Patys priešininkai nėra itin gud- 
rūs, greičiausiai kiekvienas jų tiesiog, 
turi stipriąsias ir silpnąsias savo pu- 
ses ir yra sunkiai įveikiami tol, kol 
neperprantama, kaip juos reikia muš- 
ti. Atradus silpnąsias vietas, kova la- 
biau primena gudravimą, nei aršias 
kautynes, mat, žaidėjas visapusiškai 
stengiasi smūgiuoti į silpnąsias vie- 
tas, kai tuo tarpu priešininkas jas 
kruopščiai slepia bei laukia progos 
„įgelti“ užsižiopsojusiam žaidėjui. 
Tiesą pasakius, tokia sistema puikiai 
derinasi prie bendros žaidimo atmos- 
feros ir yra gana įdomi. 


METAL GEAR JADE 
Kaip jau minėjau, žaidime yra ir gana 


įtemptų „stealth“ stiliaus lygių. Kal- 
bant atvirai, daugumą jų įmanoma 
įveikti ir neslapukaujant, tačiau tai 
užims begales laiko, kurio didžiąją dalį 
praleisite spaudinėdami „replay“ 
mygtuką, o tai, patys žinote, ne pats 
įdomiausias užsiėmimas. Esmė tame, 
kad slaptumo reikalaujantys lygiai yra 
atlikti geriausiame MGS stiliuje: prie- 
šininkai turi griežtas savo patruliavi- 
mo ribas, jiems talkina įvairaus plau- 
ko davikliai, skeneriai, kameros ir spąs- 
tai. Priešininkų elgesio modelis kaip, 
du vandens lašai panašus į MGS vei- 
kėjų modelį, kas iš pradžių šiek tiek 
šokiruoja, tačiau vėliau, kai supranti, 
kad nejuokais „strigai“, padeda susi 
kaupti. Taigi, BGE, kaip ir MGS, rei- 
kalauja milžiniškos kantrybės, pasta- 
bumo ir šaltakraujiškumo. Jei jums 
pavyks visais šiais dalykais apsirūpin- 
ti, — būkite ramūs, „stealth“ lygius 
„patvarkysite“ iš pirmo karto... Ir, be- 
je, patirsite beprotišką malonumą 
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JOU, RIPORTE VUMAN, AIV GOT 
SUPA ENDŽIN FOR JAI! 

Didžiąją laiko dalį Džeid praleis keliau- 
dama pėstute, tačiau kartas nuo karto 
jai teks pasėdėti ir už valties ant oro 
pagalvių šturvalo. Beje, žaidimo pabai- 
goje Džeid įsigis dar vieną transporto 
priemonę, tačiau kas tai per daiktas, te- 
gul lieka paslaptyje. Jei žaidime ir yra 
problemų, susijusių su valdymu, tai, ko 
gero, I visos „išlenda“, vairuojant ho- 
verį. Šiaip jis valdomas gana paprastai 
ir yra „paklusnus“, tačiau laikas nuo lai- 
ko, ypač vykstant įtemptoms lenktynėms: 
su torpedomis, kamera mėgsta iškrėsti 
nemalonių siurprizų. Na, tai ne pati ma- 
loniausia smulkmena, bet gyventi ir sėk- 
mingai žaisti tikrai galima. Smagu tai, 
kad hoverį galime tobulinti ir, laikui bė- 
gant, jūs padvigubinsite borto ginkluo- 
tės kiekį, įsigysite šuolių „boost'ą", au- 
tomatinę taikymo sistemą ir t.t. Visą šį 
gėrį jums parduos ir į hoverį įdiegs ge- 
rokai apsirūkiusi begemotų (0 
nosių) šeimynėlė, Šiaip raganosi 
begemotai) gana svetingi ir mieli pada- 
rai, tačiau jų šeimą vienija du žalingi 
įpročiai — rūkymas (kai niekas nema- 
to) ir silpnybė perlams. Žodžiu, bege- 
motai (o gal vis tik raganosiai) net ne- 
kalba apie prekybą, kol jiems po nosimi 
nepamosuoji maišu itin vertingų perlų, 
kuriuos rasti labai sunku, o nusipirkti 
beveik neįmanoma. Tačiau pastangos, 
renkant perlus, atsipirks su kaupu, kuo- 
met jūs pamatysite, kokius naujus plo- 
tus nuotykiams atveria raganosių (o gal 
begemotų... rimtai sakau, sunku nusta- 
tyti...) įranga. 


ŽALIA ŽALIA... PER VISĄ DANGŲ 


Labiausiai žaidime mane nustebino gra- 
fika. Viena vertus, žaidimas nepasiūlo 
beveik jokių vaizdų, kad spoksodamas į 
monitorių, galėtum be paliovos dūsau- 
ti ir aikčioti (na, taip buvo, kai bandėm 
„Far Cry“ demo: niekas nenorėjo žais- 
ti, o tik žiūrėti ir dūsauti). Antra vertus, 
žaisdamas BGE, aš vis tik dūsavau ir aik- 
čiojau bei kartas nuo karto trukdžiau 
kolegoms dirbti savo šūksniais a la „NU 
NIEKO SAU!!!“. Sunku pasakyti, kas 
šiame žaidime keri labiausiai: o gal tai 
tiesiog pasaulio sampratos nelinijišku- 
mas, mat, daugeliu atvejų, patekęs į 
naują teritoriją, būni tiesiog priblokš- 
tas tuo, kad ten viskas yra ne taip, kaip 
tikėjaisi. Kita susižavėjimo priežastis — 
tai milžiniškos ir atviros erdvės, papuoš- 
tos nuostabaus grožio fonais, taip pat 
be galo originalūs ir keisti personažai, 


NPC, priešininkai bei gyvūnai. Žavi di- 
namiška laiko kaita — tai visada ir visur 
vykstantis gyvenimas; tai nuostabus sau- 
lėlydis, stebimas iš vienišos salelės, atsi- 
rėmus į vienui vieną auksaspalvius Ia- 
pus barstantį medį. Tai pasakiškas ry- 
tas, kuomet vandens paviršių nutvies- 
kia pirmieji saulės spinduliai. Tai naktis 
pievoje, prie namų, skaičiuojant dan- 
guje blyksinčias žvaigždes, Tai žalsvai 
melsvas ateivių švytėjimas. Tai užbu- 
riančiai žalios Džeid akys... Tai nepa- 
kartojamai žalia aplinka... Tai tokia „in. 
jekcija“ mūsų smegenims, kai, eidamas 
gatve, pamatai kažką gražaus ir žalio, 
stabteli ir pagalvoji... „Beyond The Go- 
od and Evil“, 

Ir vis tik, didžiausią pasitenkinimą ke- 
lia pasaulio savitumas. Iš aukščiau para- 
šytų eilučių, ko gero, jau supratote, kad 
melsvai žalias, liuminiscensinių šviesų 
kupinas pasaulis yra žavingas pats sa- 
vaime. Tačiau jis būtų perpus mažiau 
kerintis, jei nebūtų jame gyvenančių pa- 
darų. Hilyje gyvena ne tik žmonės, bet 
ir žmonės-raganosiai, žmonės-kiaulės, 
žmonės-žiurkės ir panašiai. Beje, kiek- 
vienas jų savotiškai atspindi vieną ar ki- 
tą mūsų pasaulyje egzistuojančią rasę 
ar tautybę. Taigi, ir vietos, kuriose jie 
gyvena, atspindi realiame pasaulyje eg- 
zistuojančias vietoves. Nenustebkite, jei 
eidami ispaniško stiliaus gatvele, pasu- 
kę už kampo, pateksite į prašmatnų ki- 
nų kvartalą ir taip toliau. Štai tokie triu- 
kai Michaelio Ancelio pasaulį paverčia 
kažkuo panašiu į malonų sapną. Hilis 
pats savaime yra nerealus ir fantastiš- 
kas, tačiau tuo pat metu tikras ir gyvas. 
Miestai,-salos ir gamyklos jums tikrai 
bus nepažįstamos, bet jokiu būdu ne- 
svetimos... Manau, kiekvienas BGE žai- 
dėjas fantastiškajame ir neegzistuojan- 
čiame Hilyje atras kažką savo, mielo ir 


žavaus, dėl ko skaitmeniniame pasauly- 
je būtų verta praleisti dieną ar dvi 

Na, ir baigiant grafikos analizę (ano- 
kia čia analizė :), bet kartais reikia duoti 
kelią emocijoms), norisi paminėti vieną 
asmenybę, apie kurią sukasi žalias pa- 
saulis. Tai Jade. Viena charizmatiškiau- 
sių merginų, sutiktų žaidimų pasaulyje. 
Maloniausia tai, kad kūrėjai negudra- 
vo, bandydami suvilioti žaidėją dailio- 
mis herojės formomis, nuogybe ar ki- 
tais, nors ir patraukliais, bet ne visai 
švariais būdais. Vietoj to, Ancelis savo 
kūdikiui įkvėpė kitus, nemažiau reikš- 
mingus bruožus. Visų pirma, kūrėjus 
reikia pagirti už tai, kad Džeid tikrai 
panaši į reporterę. Patys žinote, jog kur- 
dami heroję=merginą, kūrėjai visų pir- 
ma galvoja apie merginos išvaizdą ir tik 
po to susimąsto, ar toji išvaizda atitin- 
ka herojės atliekamų darbų pobūdį. Ta- 
čiau svarbiausia, žinoma, yra Džeid vei- 
das: moteriškas, žaismingas ir malonus 
pažiūrėti. Aš jau nekalbu apie nuosta- 
biai žalias akis, nuo kurių neįmanoma 
atplėšti žvilgsnio, bei apie puikiai de- 
rančius lūpų dažus... 


TAVO ŽODŽIAI. 

Muzika mano ausims. Michaelis Ance- 
lis, padovanojęs Džeid patrauklią iš- 
vaizdą, puikiai padirbėjo ir su jos bal- 
su. Santūrus, žemas ir šiltas moteriš- 
kas balsas puikiai dera prie paprastos 
herojės išvaizdos, o jos dialogai, mo- 
nologai ar net atsitiktiniai šūksniai dvel- 
kia išmintimi, dvasine ramybe, santū- 
rumu ir nuoširdumu. Tai vienas iš žai- 
dimų, kuriuos maloniau žaisti su gero- 
mis ausinėmis, nei su galinga stereo 
aparatūra. Žaisdamas tiesiog jauti, kad 
garsas ir balsai yra tavo galvoje, o ne 
aplink tave. Čia garsas ir vaizdas nepa- 
stebimai susilieja į vieną visumą, vie- 
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nas kitą papildo ir tampa neatskiriama 
žaidimo dalimi 

Beje, žaidimo muzika labai artima 
žaidimo grafikai — ji tokia pat „išdy- 
kus“, nepastovi ir netikėta. Skirtingi 
muzikos žanrai BGE žaidime „maišo- 
mi“ ir miksuojami be menkiausio sąži- 
nės graužimo: melodijos prisodrintos 
kiniškų, ispaniškų ar jamaikietiškų mo- 
tyvų, varijuoja nuo švelnios elektros iki 
grubaus roko, nuo lengvu dūmeliu „ap- 
nešto“ „reggae“ iki solidžiai ir oriai 
skambančių atmosferinių simfoninių 
melodijų. Nežiūrint į stilių gausą, žai- 
dimo muzika vientisa ir švelni kaip šil- 
kas: dramatiškais žaidimo momentais 
sukelia kartėlį gerklėje, linksmais — ma- 
lonų kikenimą, pergalingais — pasidi 
džiavimą savimi ir virpulius, maloniai 
nubėgančius visu kūnu... 


IRVISATAI... 

Ir visa TAI negalėjo būti sukurta be- 
jausmio žmogaus. Ir visa tai negalėjo 
gimti iš išskaičiavimo. BGE — tai kaž- 
Kas tokio, kas žaidimų pasaulyje pasiro- 
do gana retai ir dažniausiai nebūna tin- 
kamai įvertinta. Galbūt, dėl to, kad čia 
nėra kraujo, žiaurumo ir kitų šiuolaiki- 
nėje visuomenėje šlovinamų dalykų 
Tai šviesi fantazija, malonus sapnas ir 
linksmas nuotykis. Tai žaidimas, kurį ga- 
lėjo sukurti tik itin talentingas žmo- 
gus... Galbūt, net genijus. 


Paini, netikėta, veržii ir pamokanti 
istorija... kuri dar nesibaigė. 


GRAFIKA: 5.3 


Paprasta, kokybiška, stilinga, originalu ir 
labai labai gražu. 


GARSAS. 9.7 


Drasu, nepaprasta, nepakartojama 


VALDYMAS. 9.6 


Patogus, paprastas. 
reikėjo šiam žaidimui 


GALUTINIS: 


Deja, klajonės nuostabiame Hiys 
pasaulyje baigiasi pernelyg 
gretai... Tikrai norėtusi dar. 
Nuoširdžiai patariu, keliaukite 
Iėtai: pažaiskita su šunimi 
pievoje, pabendraukite su 
globojamais vaikais, palydėkite 
Saule, atsirėme į medi 
Suskaičiuokte naktį spingsinčias 
žvaigždes... Padankite viska, 
kad jūsų viešnagė BGE pasauyje 
truktų kuo ilgiau... Ji to verta. 


Būtent toks, kokio 


9,7 
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Armed and Dangerous 


www.lucasarts.com/products/ 


armedanddangerous/ 

Planet Moon Studios 
Arts 
004-02-20 


John Carswell 
Game Chronicles Magazine 


Nesibaigianti priešų lavina. Ir iš kur jie visi lenda? Tik prasiski- 
ni kelią — žiūrėk, jau koks į nugara pyškina... Rodos, atokvė- 
pio minutė, atsiplėšiau, bet kur tau — priešais „forge canons“, 
o užuovėjos nėra. Vos tik išlisi iš saugios vietos, jie ims pliekti 
taip, kad niekur nepabėgsi. Net nebandyk pasitelkti į pagalbą 
snaiperį — pabūklai apsaugoti ir, nors matai priešo galva, jo 
nenupilsi. Tai kas belieka? Gal išbandyti nauja ginkla? Kas 
bus, tas... Nusitaikom, šaunam ir... Nieko. Palauk palauk - 
turbūt mano akys meluoja, nes tai, ka aš matau, visiškai ne- 
atitinka gamtos dėsnių: ŽEME priešų link slenka ryklio pele- 
kas. Jis vis artėja prie pabūklo ir... „WHAT THE F...???“ Čia 
tai tikra „viršūnė“ — toje vietoje, kur prie pabūklo sėdi kaž- 
koks gyvis, na, pavadinkim ji orku, išlenda DIDŽIULIS ryklys 
(atsiminkit — iš žemės!) ir sukramto mano priešą... Hmm, 
išvydus toki vaizdelį, atsiloši kėdėje ir pradedi galvoti, kad tai 
tikrai ne tipiška trečiojo asmens šaudyklė 


NIXIE 


ŽAIDŽIANT „ROBINĄ HUDĄ“ 
Žaidimo siužetas banalus, tačiau tai 
nėra jo trūkumas. Juokingi video in- 
tarpai padaro pasakos tipo istoriją 
neįtikėtinai komišką. O kur dar įvai 
riausi ginklai, pagal kiekvieno no- 
rus ir galimybes... Taip, „Armed 
and Dangerous“ — iš tiesų už- 
krečiantis žaidimas 

Na, o istorija prasideda, atsidū- 
rus Romano kailyje ( „Robino Hu- 
do“ tipo veikėjas), kuris su dviem ki- 
tais draugeliais daro gerus darbus — 
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plėšia turtinguosius, padeda vargšams 
ir t.t. Visai kaip pasakoje: už jų galvas 
paskirta premija, ir, priklausomai nuo 
to, kiek žalos kiekviename lygyje prida- 
rai priešui, premija vis didėja. Romaną 
lydi R ( mirtinai pavojingas robotas, 
tapęs pasaulio išvaduotoju, kiekviena pa- 
sitaikiusia proga geriantis arbatą... ), Jo- 
nesy ( kurmis — kalnakasys, apsikarstęs 
įvairiais sprogmenimis) ir karts nuo kar- 
to savo „genialiais“ patarimais pade- 
dantis Rexus ( baisiai smirdantis, ma- 
žas, susikūprinęs, aklas mistikas ). Štai 
tokia komanda atlieka pagrindinę už- 
duotį — siekia išgelbėti Milolos šalį nuo 
piktojo karaliaus Forge ir jo sūnaus prin- 
co Stig'o, kurie yra pavogę „The Book 
of Rule“. Šios knygos pagalba galima 
uždengti visą pasaulį tamsa 


„TOPSY TURVY“ — TIK NESA- 
KYK, KAD NEPERSPĖJAU... 

Kaip ir visose šaudyklėse, šio žaidimo mi- 
sija — keliavimas nuo vieno objekto prie 
kito, pakeliui naikinant priešus. Kitaip ta- 


riant, — šaudyti šaudyti ir dar kartą šaudy- 
ti, desertui — kiek pasprogdinti. Patikė- 
kit, priešai bėga ištisomis ordomis! Juos 
būtų galima suskirstyti į orkus (tikslesnio 


apibūdinimo neradau) ir „prancūzus“ 
(apie ką aš kalbu, sužinosite tik pažaidę) 
Smagumas toks, kad priešų sutiksite tikrai 
labai daug, tačiau jie nedarys didelės žalos 
Viskas, ką reikės daryti — įsiveržti į 
priešų tirštumą ir visus juos iššaudy- 
ti. Visiškai pasitikėti bendražygiais — 
neverta, nes jie gali būti naudojami 
tik kaip silpna priedanga, ne daugiau 
Žaidimo metu kai kuriose misijose jie 
net mirdavo (taktika: kur daugiau 
priešų — ten geriau, jiems nelabai 
tiko, nes nuo pabūklų įmanoma pa- 
sprukti greitai judant, o tavo paly 
dovai to nesupranta...), tačiau kituo- 
se lygiuose vėl atsirasdavo, 

Jei jūsų nesužavės komiškos žaidi- 
mo situacijos, tai padarys įspūdingi 
ginklai. Vienu metu Romanas galės 
neštis tris ginklus ir dviejų tipų bom- 
bas. Visa amunicija gaunama apsi- 
lankius smuklėse, „išbarstytose“ kiek- 


viename lygyje. Jose taip pat „atstato- 
ma“ sveikata, papildomos bombų atsar- 
gos ir gaunami SUPER ginklai... Tai jau 
taip, jų šiame žaidime net keli! Be jau 
minėto „Shark Gun“ (ryklio) yra ir dar 
vienas — visiškai nerealus, hmm, me- 
chanizmas, kuris pritrenkia savo panau- 
dojimu. Kaip jį naudoti? Jei smuklėje 
gavai „Topsy Turvy Bomb“, pasaugok 
tinkamam momentui... Kai visai striuka 
ir priešai kimba iš visų pusių, aktyvuok 
TTB ir visas pasaulis... apsivers. Visi prie- 
šai lėks aukštyn į dangų ir, po kelių se- 
kundžių pasauliui vėl „atsivertus“ į sa- 
vas vėžes, kris iš dangaus ir visi iki vieno 
išsitrėkš ant žemės. Dar viena, mano my- 
limiausia bombikė — „Small Black Ho- 
le“. Pavadinimas daug ką pasako. Nu- 
metus ją ant žemės, reikia skuosti kuo 
toliau, nes visi priešai, esantys arti, tie- 
siog susiurbiami į ją 


„CHEETS“ 

Armed and Dangerous“ nėra itin su- 
dėtingas žaidimas. Nors daugeliu atve- 
jų gali žūti nuo pernelyg didelės priešų 


Š 
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gaujos, dažniausiai neprireikia žaisti epi- 
zodo daugiau kaip du kartus. Visada ga- 
lima pasinaudoti „special“ bombomis, 
kurios išsprendžia daugelį problemų. 
Žaidimo pradžioje galima pasirinkti tik 
du sudėtingumo lygius iš keturių, nes 
kiti yra „užrakinti“ 

Visame „Armed and Dangerous“ iš- 
mėtyta dvidešimt viena kortelė. Renkant 
šias korteles, atrakinami „cheet'ai“ ir 
specialios misijos. Pavyzdžiui, surinkus 
tam tikras korteles, gali pasirinkti „che- 
et'ą" „didelės galvos ar kojos“, kuris 
paveiks žaidimo grafiką („didelės gal- 
vos“ — veikėjai pasidarys dar juokin- 
gesni ir bus panašūs į iš vaikų darželio 
pabėgusius vaikus). Dažniausiai korte- 
lės randamos ant žemės, tačiau tam tik- 
rose misijose, kai reikės apginti vieną ar 
kitą miestelį nuo besiveržiančios priešų 
ordos, sėdint „super“ pabūkle, korteles 
bus galima rasti šaudant į dėžes, nu. 


mestas mūšio lauke. 
rai įdomiai pa- 


daryti (per- 
natomos lini- 
jos, energijos 
kamuoliai...) 

* Kad žaisti la: 
bai nepabostų, 
vėlesnėse misijose gau- 
namas skraidymo apara 
tas „The Jumper Pack“, 
kurį naudoja „prancū- 
| zai“. Jis suteikia galimy- 
bę kelias sekundes skris- 
ti, o vėliau sklęsti ore. 

Bene įdomiausios 
žaidimo vietos yra 

tos, kai sklendžiant 
"Tore turi išsisukinėti 
nuo priešų pabūklų 
tuo pat metu kontr 
atakuodamas. Šiokia 
tokia makalynė, bet kaip 
smagu! 

Grafika žaidime nėra 
stebuklinga, tačiau nenu- 
vilianti. Pagrindiniai veikė- 
jai sukurti labai detaliai 
„Lionhearts“ — taip vadi 
nasi minėta „Robinų Hudų“ 
gauja — turi unikalią anima- 
ciją. Priešai žaidime yra tik tri- 
jų tipų: orkai, „prancūzai“ ir ro- 
botai, panašūs į G, tačiau visi 
sukurti labai gražiai. Atrodo |a- 
bai juokingai, kai šalia priešų su- 
sprogdini bombą, ir jie visi skren- 
da į viršų skersai — išilgai ekra- 
no. Taip pat — prilipinus vieną 
iš „Sticky Bombs“ priešui, 
jis pasileidžia lėkti klyk- 
damas ir neretai, įbė- 
gęs į savo bendrų bi 


„ALL ABOUT“ 

Apskritai, žaisti la- 
bai linksma. Ar ga- 
li būti kitaip, kai 
rykliai ryja tavo 
priešus? Vis dėlto, 
trūkumų yra. Visų 
pirma — beveik viso- 
se misijose turi daryti 
tą patį: brautis per 
priešų gaujas, nuolat 
šaudyti, neužmirš- 
tant pirma sunaikinti 
barakų, iš kurių nenu- 
stoja lįsti orkai. Iš prin- 
cipo, šaudyti reikia į vi- 
sus ir visada. Kiek įdo- 
miau šaudyti į vienuolius — 
magus, kurie grafiškai tik- 


tį, sprogsta, ištaškydamas visus ap. 
link. Gal kiek nuobodoki miestai, nes 
pastatai visur vienodi. Apie valstie- 
čius net nešneku — jie atrodo labai 
kvailai. O dar būdas, kuriuo Roma- 
nas juos „transportuoja“ namo 
Tikrai gražiai padarytos lygių aplin. 
kos — nuo sniegynų iki džiunglių, 
kuriose laksto tokie mažiukai „Twig- 
let'ai“ (antrojoje „Mumijoje“ džiun- 
glėse jie visus labai gražiai strėlytė- 
mis užbadė) 

„Armed and Dangerous“ gana trum- 
pas. Pereiti užtenka dviejų — trijų va- 
karų. Vis dėlto, tos valandos praeina 
nenuobodžiai, Žaidimas tikrai smagus, 
neleidžiantis atsitraukti. Keistas humo- 
ras gali kam nors nepatikti, bet aš ma- 
nau, kad jis kaip tik vietoje. Šis žaidi 
mas tinka atsipalaidavimui, kai nerei- 
kia įtemptai mąstyti, o tik mėgautis 
linksmu, užvedančiu žaidimu. It's FUN! 


PCK vertinimas 


SIUŽETAS: 7 7 


Eiliniai "Robinhuciniai 
tinkantys šiai mal 


GRAFIKA: B.5 


Nieko ypatingo, 
d 


GAPSAS/MUZIKA. B.0 


Visi kalba škotišku ar britišku akcentu. 
šiam žaidimui labai tinka 


ĮDOMUMAS: S.0 
t dv 


paistalai, V 


bet pakankamai gražu ir 


m dienom tikrai užkrečia. 


Jau 
ginklus c 
vertinimą, 
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KnightShift: 


Reikalavimai sistemai 
Pill 733 MHz 

128 MB RAM 

32 MB video 


as pasižymi puikia gra- 
pusiau humoristine, jau- 
iška tema ir novatoriškai 
apjungia RPG bei RTS žanrus. 
Mano nuomone, kuriant žaidi- 
mą, galėjo būti labiau išryš- 
kintas RPG aspektas ir RTS 
elementai. Tačiau jei norite 
atsipalaiduoti nuo įprasto pir 
mojo asmens šaudyklių rinki- 
nio ir nepergyvenate dėl ribo- 


to "geimplėjaus" - "Knigh- 
EShife" puikiai tiks. 

Jeff Cole 

PC Arena 


Visai neseniai pasirodė ilgai lauktas ir aptarinėtas, įsivėlęs 
net į kelis skandalus, „KnightShift“. Žaidimas (Amerikoje žino- 
mas kaip „Once Upon A Knight") susideda iš RPG ir RTS, pasi- 
žymi pilna trimate erdve. Nors tai du skirtingi žaidimų mode- 
liai, tačiau šis jų hibridas nėra nei vieno, nei kito žanro pasidi- 
džiavimas. Neskaitant labai keisto humoro, kuris kartais tie- 
siog „užmuša“, siužetas tikrai kvailas, lengvai nuspėjamas, sa- 


kyčiau, vaikiškas. Galbūt, kūrėjai tuo norėjo žaidimui suteikti 
savotiško „šarmo“, tačiau jiems nepavyko 
neblogas, bet jis tikrai per trumpas 


„Skirmish“ žanras 


NIXIE 


FMSICK 


Taigi taigi. Pradėsime nuo nerealiai 
nuobodžios pradžios. Pradėjus žais- 
ti, imi galvoti, ar tik čia ne vaikams 
skirtas žaidimas... Labai seniai, kaž- 
kur toli, pasakų šalyje gyveno prin- 
cas Džonas. Princo šalis buvo nuolat 
niokojama blogiečio — lordo Valte- 
mardo, kuris negalėdamas pakęsti 
nuoširdaus ir garbingo (jau bloga...) 
karalaičio, šį pagrobė. Piktasis burti- 
ninkas Valtemardas įkalino princą kaž- 
kur kitoje dimensijoje ir tik gerojo žy- 
nio dėka Džonui pavyko išsigelbėti. 
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RENTEU CL-LIS 


Dabar jis turi sutelkti savo pajėgas ir 
stoti į kovą prieš Valtemardą. Tiesa, 
pirmiausia jam teks susigrąžinti pra- 
rastuosius „skilsus“ ir susirinkti po miš- 
ką išmėtytą ginkluotę... ( Ne rinkti 

ją žudant priešus, o tiesiog pa- 
siimti nuo žemės ). 


SUSIMAIŠĘ 

Kaip jau minėjau, „KnighShift" lei- 
džia išmėginti RTS, kelis „skirmish“ 
žemėlapius bei RPG. Blogai yra tai, kad 
RPG padarytas taip, jog iš tikrųjų tai 
yra tas pats RTS, nes negalima rinktis 
herojaus „skils'ų“, keisti amunicijos. 
Visi ginklai savaime paimami ant jų už- 
ėjus. „Skils'ai“ „užsikrauna“ automa- 
tiškai. Taigi, žaisdamas RPG, gali tikė- 
tis RTS dalių, ir atvirkščiai (skamba gal 
ir neblogai, bet taip nėra). 

Visa „KnightShift“ istorija tikra 
pasaka, pilna karvių (taip, karvių, bet 
apie tai vėliau), burtininkėlių ir dar 
bala žino ko. Labai naivu. Siaubin- 
gai. Teks vykdyti tokias užduotis kaip 
artefaktų ieškojimas (tik neįsivaiz- 
duokit ko nors gero), į bėdą pateku- 
sių valstiečių gelbėjimas, visai neįdo- 
mių monstrų žudymas... (Pastarasis 
darbas siaubingai nuobodus), Misi- 
jos trumpos, dažnai prikimštos gal- 
vosūkių. Siužetas tikrai neįspūdingas, 
jam daug ko trūksta 


STRATEGIJA 


Žaidimo valdymas labai lengvas. Vis- 
kas suprantama, aišku, nėra jokių įdo- 
mių detalių, vystymosi lygmenų, kitų 
prie žaidimo prikaustančių elementų 


Vienintelis TIKRAI sudominantis da- 
lykas yra tas, jog jei kituose žaidimuo- 
se ištekliai — miškas, auksas ir t.t., tai 
čia — PIENAS. Tai jau taip. Paprasta 
ekonomika — kuo daugiau karvių turi, 
tuo daugiau pieno gauni. Kuo pieno 
daugiau, tuo daugiau „unit'ų“ gali 
„pasigaminti“, statyti pastatus, vys- 
tytis. Neskaitant karvių, RTS branduo- 
lys visiškai toks pat, kokį atę 
matyti: pagrindiniai da 
bininkai, ietininkai, lankininkai, kariai, 
kurie turėtų sudaryti kariuomenės pa- 
grindą tol, kol yra pakankamai pieno 
ir barakų. Išskirtiniai „unit'ai“ yra 
teriai, raganos ant šluotų (visai ne- 
blogai atrodo, kai skrenda, o dar skam- 
banti frazė: „I'm afraid of hights...*), 
burtininkas (turint kareivių priešakį 


KNIGHTSHIFT 


REVNTELL LLS 


bei „apgreidintą“ burtininką, — jis 
puikiausiai tarnauja vietoj katapultos), 
šventikas, dvasininkė ir, turbūt nau- 
dingiausia,  „Mother—in—law“ 
(uošvienė), kuri gali atversti visą prie- 
šo pastatą ir padaryti jį savu. Magiškieji 
„unit'ai“ turi keletą naudingų „spe- 
I'ų“, tačiau be apsaugos žiedų jie tie- 
siog siaubingai lengvai pažeidžiami 
(mūsų Džonui pakanka vos trijų kir- 
čių). Nors einant į mūšį, galima for- 
muoti kariuomenę ir taip apsaugoti sil- 
pnuosius, tačiau kareiviai, pamatę prie- 
šą, pradeda lėkti kiek gali, todėl apsau- 
goti silpnesniuosius, besivelkančius iš 
paskos, gana sunku. Visi „unit'ai“ gau- 
na „skils'us“ kaudamiesi. O žinote, kar- 
vės irgi gauna „skils'ų“ taškus — ilgai 
„dirbanti“ karvė pagamina daugiau 
pieno nei naujokė... Tai sukelia šiokį 
tokį susidomėjimą, tačiau ir šis greitai 
išblėsta... 


TRŪKUMAI 


Iš tiesų RPG primena kažkokį „Diab- 
lo“ šešėlį (lyginti šiuos žaidimus kaip 
lygiaverčius būtų nedovanotina klai- 
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da). Tai keli žaidimo skyriai, keli že 
mėlapiai. Ne taip kaip RTS žanre, ga 
lima pasirinkti iš barbaro, riterio, lan 


kininko, ietininko, dvasininkės, ama 
žonės, mago. Žaidimo eigoje atsiran. 
da galimybė paskirstyti „skils'us“ į še- 
šias grupes: charizmą, ištvermingumą 
bloką, fechtavimąsi, įkrovimą ir dery- 
bų meną. Viskas seniai žinoma 

Na, ką besakytum, RPG ir RTS turi 
Savo ypatumų ir abu gali būti žaidžia- 
mi... Tačiau siužetas prastas, kvaili juo- 
keliai kelia siaubą, žaidimas tarsi „įrė- 
mintas“. Tiesa, priešai turi šiek tiek 
smegenų, tačiau jie nesiunčia pastip- 
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rinimo savo draugeliams net tuomet, 
kai pastarieji stovi visai šalia tavo ar- 
mijos (gal geriau tiktų žodis „ban- 
dos“?). Tai tiktų ir RPG, ir RTS. Taip 
pat priešai gintis ar net kovoti ietimis 
bei lankais atsisako, kai yra „įstumia- 
mi į kampą“ (pvz.: skeletonas lanki- 
ninkas). Sava armija mūšyje elgiasi ga- 
na kvailokai — niekaip neįstengia iš- 
sirinkti vieno priešininko, blaškosi, kol 
galiausiai visi išskerdžiami. 
„KnightShift“ būtų galima žaisti dėl 
dviejų žaidime suplaktų žanrų, tačiau 
nei RPG, nei RTS nėra vykę. Misijose 
galima užtrukti tikrai nemažai laiko, 
tačiau kažin, ar verta apskritai tai da- 
ryti. Net „skirmish“ žanras, kuris turė- 
jo būti žaidimo stiprioji strategijos vie- 
ta, nuvilia. „Multiplayer'is“ negelbsti 
Taigi, gaila, bet sudėtinga rasti bent 
vieną, tikrai įdomią žaidimo pusę. 
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"Lords of Everguest" 
www.lordsofeverguest.com 
: "Rapid Eye Entertain- 


Žanras: Strategija 


Reikalavimai sistemai 
Pi 16hz 

256 MB RAM 

32 MB video 


Prisiminus praėjusius metus, galima drasiai teigti, kad 
RTS žaidimų gerbėjai tikrai nebuvo skriaudžiami. Rinkoje 
nuolat pasirodydavo nauji šio stiliaus kūriniai. Kad ir kaip 
būtų, užkietėję strategai tikrai nebuvo lepinami - visoje 
RTS žaidimų gausoje sužibėjo tik keletas perliukų. Kad ir 
kokie skambūs būtų daugelio naujų RTS žaidimų pavadi- 
nimai, kad ir kokie gražūs būtų norai, daugelis žaidimų, 
jeigu ir pasiekė vidutinybės kartelę, tai aukščiau jos tik- 
rai neiššoko. Ką gi, šį kartą „Sony Online" „išspjauna“ dar 
vieną serialo „Vidutinybės“ seriją - „Lords of Everguest“. 


BOGARDAS 


Žaidimo veiksmas vyksta 10000 metų 
prieš legendinius „online'inio“ „Ever- 
guest“ laikus. Taigi, MMORPG pa- 
saulio gyventojai čia gali rasti kažką 
pažįstamo... Visos trys pagrindinės 
grupuotės: žmonių — Dawn Brother- 
hood, elfų — Eldar Alliance ir piktoji 
Shadowrealm — tikrai sužadins sen- 
timentus užkietėjusiems „Everguest“ 
fanams. Tačiau tuo, manau, viskas ir 
užsibaigs, kadangi žaidimo „Lords of 
Everguest“ istorija tokia lėkšta ir iki 
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koktumo standartiška, kad tik RPG 
„geimeriai“ gali to nepastebėti. Visi, 
nors kartą prisilietę prie RTS žaidi- 
mų, iškart „įsikirs“, kas ir kaip. Be to, 
LOE tiesiog visu gražumu sublizga 
ypatingai RTS žaidimuose madingas 
herojinis dalinių valdymo modelis 
Nors herojiniai žaidimo „Lords of 
Everguest“ veikėjai yra ištvermingi bei 
galingi, tačiau vienas trūkumas paver- 
čia juos nuobodybių nuobodybėmi: 
t.y. galimybė naudoti vis tą patį burtą 
ilgą laiko tarpą (kol herojus pasieks 5 
lygi) užmuša visą Lordo charizmą :) 
Be to, daugelis misijų pasibaigia, he- 
rojui net nepasiekus naujam burtui 
reikiamo lygio — taigi, matome, kad 
„Warcraft'o“ idėjos žaidime buvo 
įdiegtos atmestinai arba neprigijo:) 

Visų rasių daliniai iš pirmo ž 
nio gal ir atrodo gražūs bei iki smul- 
kmenų „išbaigti“, tačiau taip atrodo 
tik iki to momento, kol nepradedi 
žaisti su keliais skirtingais daliniais 
tuo pačiu metu. Ir ką jūs manote??? 
Tiesiog neįmanoma atskirti, kas yra 
kas... Galbūt, atskiri dalinių vienetai 
ir nėra tokie identiški kitų dalinių ka- 
riams, kaip, tarkime, žaidime „High- 
land Warriors“, tačiau juos skiria tik 
nežymios detalės, žinoma, išskyrus 
herojiškuosius Lordus :). Ypatingai 
šis trūkumas jaučiamas, žaidžiant už 
žmonių ir elfų rases. Viskas dar la- 
biau komplikuojasi, kai šios rasės ko- 
voja viena prieš kitą. Klasikiniai, „hu- 
manoidiški" karių modeliai „malasi“ 
bendroje krūvoje ir kova tikrai neke- 
lia estetinio pasigėrėjimo 

Bene vienintelis tikrai smagus da- 
lykas dalinių įvairovėje yra burtinin- 
kas, turintis vieną konkrečią užduotį 
mirus Lordui, burtininkas susilieja su 
jo „lavonėliu“ ir atgaivina jį naujiems 
žygiams. Kad ir kaip „šviežiai“ tai at- 


rodytų, žvelgiant pro bendrąją RTS 
žaidimų prizmę, realios naudos iš šio 
veikėjo tikėtis nevertėtų. Visa bėda ta- 
me, kad, norėdamas prikelti Lordą, 
„gaivintojas“ turi nukeliauti iki jo la- 
vono. Atsižvelgiant į tai, jog Lordas 
yra pats ištvermingiausiais ir galin- 
giausias karys, kuris kovoje miršta pas- 
kutinis, burtininkui iki jo lavono nu- 
sigauti praktiškai neįmanoma. Žūva 
vargšelis nuo priešo kalavijo dar savo 
užduoties pusiaukelėje 

Kalbant apie „Lords of Everguest“ 
ekonominę pusę, susižavėjimo žodžių 
surasti taip pat gana sunku. Štai pa- 
vyzdys: išteklių gavyba supaprastinta 
iki tokio primityvizmo, jog reikia iš- 
gauti vienintelį resursą — platiną, ir 
visas „paradas“ pajuda į priekį. Šią 
idėją perprasti gana lengva — matyt, 
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kūrėjai ekonominę dalį norėjo supap- 
rastinti iki tokio laipsnio, kad žaidimo 
Lords of Everguest“ etiketė „RTS ga- 
me“ neišgąsdintų potencialių „geime- 
rių“, manančių, kad strateginiai žaidi- 
mai —kažkas nesuprantamo...:) Kita 
vertus, siekdami resursų gavybą supap- 
rastinti iki visiško primityvizmo, kūrė- 
jai paliko vieną kabliuką: platinos ka- 
syklų eksploatacija baigiama tiesiog 
akimirksniu ir, nori — nenori, tenka 
mestis į priešų žemes, o tai reiškia žūt 
būtinę kovą 

Vienas svarbesnių RTS žaidimų 
ypatumų yra „dirbtinis intelektas“ 
ir jo nepaminėti, kalbant apie „Lords 
of Everguest“, būtų tiesiog nuodė 
mė:) Jei žaidėjo valdomų veikėjų DI 
niekuo ypatingu nepasižymi, išsky 
tus kelis „bug'us“, susijusius su ju 
dėjimu po žemėlapį, tai priešininkų 
DI kartais tiesiog rėžte rėžia akį. Na 
gi, kokiam dar RTS žaidime matėte, 
kad priešininkų daliniai būtų išsi 
sklaidę po visą žemėlapį ir tiesiog 
ignoruotų tai, kad jūs jau pasiuntė. 
te jų lyderį aka Lordą anapilin??7 
Manau, šiuo klausimu viskas apie 
priešininkų DI pasakyta..:) Neišbaig: 
ta, lėkšta ir primityvu...:( 


sumetus į vieną krūvą, gaunasi tikrai 
nuotaikingas ir neerzinantis kūrinys 
albūt, tokį gana palankų galutinį 
žaidimo įvertinimą lemia tai, kad 
kūrėjai stengėsi supaprastinti 
visą žaidimo mechanizmo 
lygi iki darželinuko 
supratimo ri 
bos. Galbūt, 
tai lemia 
ir kokios 
nors kitos 
priežastys, ta: 
čiau vienareikš. 
miškai galima pasa- 
kyti: gilumo, ypatin- 
gų batalijų ir peripe- 
tijų tikri RTS fanai 
Čia neras 


Apžvelgus visus žaidimo aspektus 
atskirai, galima susidaryti įspūdį, kad 
„Lords of Everguest“ yra nelaimių ne. 
laimė, tačiau visus žaidimo aspektus 
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PCK vertinimas 


vu, tačiau 
tai tik dar viena vidutiny| 


ypatingo kaip ir nėra, 
jau ar m) atrodo 


VALDYMAS. B.0 


Isipratimai, keli klaidingi kūrėjų 
Sprendimai, o visa kita -tiesiog Klasika) 


GALUTINIS: 


Tai tik dar viena jau spėjusio 
pabosti serialo dalis.) 


Data: 2003-12-05 
Žanras: Veiksmo 


Reikalavimai sistemai 
Pili 800 MHz 

256 MB RAM 

32 MB video 


Tai ryškus pasiekimas žaidimų 
dizaine, pradedant prikaustan- 
čiu smagiu esminiu "geimplėju- 
mi“, instinktyviu valdymu ir bai- 
giant nuostabiais vaizdais, stul- 
binančiais efektais bei profesio- 
naliai parinktais garsais. "Sands 
of Time" - tinkamas ir 

nes šis žaidimas įeis į istoriją 
kaip vienas rimčiausių šios sri- 
ties pasiekimų. Panašiai kaip ir. 


apie originalųjį žaidimą, kuris vis 


Mark Smith 
"Game Chronicles Magazine" 


NPC 


Tiesa, jeigu atmintis nemeluoja, 
cu" puikiai „tvarkėsi“ informatikos mo- 
kytoja, na, bent jau tol, kol jos gyvenime 
neatsirado narkotinis „Lines“ :) 
Žmonėms, nepamenantiems anų gū- 
džių laikų arba tiesiog per klaidą nesu- 
sidūrusiems su šiuo žaidimu (kurio pir 
moji versija, beje, prieš metus atgijo kaip 
JAVA žaidimas ir debiutavo mobilioje 
rinkoje), trumpai paminėsiu, kad šis po- 
no Jordano Mechnerio šedevras pasi- 
žymėjo puikiu, kvapą gniaužiančiu 
„geimplėjumi“ ir nerealiu sudėtingu- 
mo lygiu. Anais laikais (kai sudėtingi 
žaidimai buvo garbinami), šis žaidimas 
buvo tikra revoliucija, atnešusi į kom- 


Visi, kam per dvidešimt, be abejonės, turėtų prisiminti viena iš 
savo vaikystės žaidimų. Pamenu, mūsų informatikos kabinete sto- 
vintys 386, laisvu nuo darbo su „paskaliu“ metu plušėdavo, links- 
mindami mokinius tokiais mielais žaisliukais kaip „Pac-Man“ ar GR 
Gabiausi mokiniai (teko ir man būti jų tarpe) kartais galėjo pasile- 
pinti, naudodamiesi mokytojos 486-u0ju, ir, be abejo, žaisdami 
„UFO: Enemy Unknown“, „Warcraft“, „Dune“, „Warlrads“ ir „Civiliza- 
tion". Ten buvo ir „Princas“ — žavingas, puikiai animuotas, gyvybin- 
gas ir velnioniškai sudėtingas. Mes jo nekentėme visa širdimi, Mus 
siutino tai, kad mes, didžių armijų generolai, slaptų, anti-ateiviškų 
bazių vadai ir vadybininkai, civilizacijų lyderiai, niekaip negalėjome 
sutvarkyti vieno mažo princo iš Persijos gyvenimo. 


REVTELL CL-LIBS 


piuterinių žaidimų rinką puikų lygių di 
zainą, nepriekaištingą valdymą, „geim- 
plėjaus“ posūkius. Senasis „Princas 
buvo vienas pirmųjų, taip vadinamų 
multižanrinių“ žaidimų, mat, jame į 
atskiras dalis buvo išskaidytas šokinėji 
mas per platformas, kova su kardais ir 
galvosūkių sprendimas. Nuo to laiko 
daug vandens nutekėjo, o „Princas“ net 
keletą kartų bandė sugrįžti, tačiau, de 
ja, ne visada sėkmingai. „Ubi“ 
anonsuoti „The Sands of Time“ dalį, 
ypatingo dėmesio jai neskyriau. Tiesiog 
iki paskutinio momento maniau, kad 
nors ir labai gabi „Ubi Montreal“ stu- 
dija su senioku Mechneriu priešakyje 
sugebės sukurti ne ką daugiau nei ap- 
čiulptą saldainiuką labai gražiame po- 
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pierėlyje. Klydau... Ir esu labai laimin- 
gas, kad buvau neteisus. Karalius „Prin- 
cas" — gyvas! 


„THE BEST KOMEBAK EVA!!!“ 
Ką gi, ką gi — „Princas“ grįžo, o jo 
sugrįžimą lydėjo pompastiškos fanfaros 
ir plačiai besišypsantys viso pasaulio re- 
cenzentų bei kritikų veidai. Daugelyje 
žurnalų ir tinklapių naujasis Mechnerio 
darbas „susišlavė“ metinius apdovanoji- 
mus: vieni šlovina žaidimo garsą, kiti — 
„geimplėjų“, treti — siužetą ir beveik 
visi sutinka dėl geriausio žaidimo dizai- 
no titulo. Aš „Princą“ priskirčiau ir prie 
geriausių iš nebūties sugrįžusių žaidi- 
mų, kurių, tiesą pasakius, PC gana ma- 
žai (nors mes turėjome ne visai vykusį 
„UFO“), tačiau daugelis žaidėjų jau 
spėjo „atšipinti dantis“ į konsolių rin- 
koje pasirodžiusius „Contra“, „Shino- 
bi“ ir kt. Geriausias „atgimęs“ žaidi- 
mas turėtų būti vertinamas ne tik pagal 
tai, kaip jis atrodo šiandien, bet ir pagal 
tai, kaip jam pavyko išlaikyti senųjų aš- 
tuoniasdešimtųjų dvasią šiandieninių 
naujų technologijų plotmėje. Taigi, 
PoP kūrėjams puikiai pavyko šiuos da- 
lykus suderinti: žaidime išlaikytas lygių 
ir istorijos autentiškumas, puikiai sure- 
guliuotas sudėtingumo lygis, beveik to- 
bula valdymo schema, nerealiai graži ir 
puikiai į žaidimą „įpinta“ muzika, o vi- 
sa tai apgaubta puikia, tikrai šiuolaiki- 
nius standartus atitinkančia grafika. Beje, 
pataikaudami jauniesiems, „Matricos“ 
paveiktiems žaidėjams, kūrėjai leido val- 
dyti laiką, t.y. ne banaliai jį sulėtinti, 0 
tiesogine žodžio prasme — valdyti. Ir 
apskritai, PoP gavosi toks žavingas, kad 


a 


jo konkurentams, tokiems kaip EA 
LOTR: ROTK bei „Shiny“ „Enter the 
Matrix“, iki „Princo“ taip toli, kaip ki- 
niečiams iki mėnulio 


ISTORIJA, KURIĄ TAU PAPASA- 
KOSIU... 

Atsitiko tai labai seniai. Sultono sūnus, 
jaunasis princas, kaip ir dauguma jaunų 
princų, buvo labai arogantiškas ir nuo- 
tykių ištroškęs jaunuolis. Princas siekė 
tėvo pripažinimo, tad eilinio grobikiš- 
ko žygio metu jis leidosi į nuotykius, 
ieškodamas senųjų Maharadžos lobių 
Princas troško tėvo akyse pasirodyti ne 
kaip šaltakraujis karys ar žudikas, bet 
kaip protingas ir vikrus nuotykių ieško- 
tojas, pirmasis suradęs paslėp-| 
tą lobį. Mūsų 


pagalbos dėka jaunuolis pasiekia užsi- 
brėštą tikslą — randa senovinį durklą, 
leidžiantį kontroliuoti laiką. Vėliau pa- 
žįstamo Sultono dvare viešintys tėvas ir 
sūnus, meistriškai apgauti piktojo vizi- 
rio, paleidžia į pasaulį laiko smėlį, visa, 
kas gyva paverčiantį klaikiais monstrais — 
be atminties ir be jausmų. Princas pasi- 
ryžta ištaisyti padarytą klaidą ir prade- 
da klajoti po senovinius sultono rūmus, 
ieškodamas būdų, kaip viską grąžinti į 
senas vėžes. Štai tuomet į jo gyvenimą 
įžengia nuostabi princesė... Tikras mo- 
delis ir grožio įsikūnijimas, prestižiš- 
kiausio tų laikų žurnalo viršelio mergi- 
na, puikiai įvaldžiusi lanką (sunku pasa- 
kyti, iš kur jį gavo) bei savo itin liekno 
kūno sudėjimo dėka pralendanti net pro 
siauriausius plyšius sienoje 


„SEXIEST GIRL NEXT DOOR“ 

Žaidimo istoriją pasakoja pats princas. 
Herojus kalba apie tai, ką galvoja apie 
vienus ar kitus monitoriuje vykstančius 
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PRINGE OF PERSIA: THE SANDS OF TIME 


PRIE NES LU EI IŽJE 


įvykius, o kadangi istorija pasakojama 
būtuoju laiku, tai kartas nuo karto iš- 
girstame jo apmąstymus apie tai, ką jis 
jautė vienu ar kitu momentu praeityje. 
Žaidimas įgarsintas tikrai puikiai, o ja- 
me vartojamos frazės neįkyrios ir idea- 
liai atitinka situacijas. Kūrėjai į šį ž 
mo aspektą įdėjo tikrai daug pastangų, 
todėl gavo stulbinantį rezultatą. Žaidi- 
mas išties įtraukia ir pavergia žaidėją 
savo tikrumu ir originalumu, 

Svarbų vaidmenį žaidime atlieka ža- 
vioji princo palydovė. Jos veiksmai nere- 
tai atneša neįkainojamą naudą: mergina 
pamato, kad po platforma, ant kurios sto- 
vime, yra atbraila, kurios mes patys nepa- 
matytume dar geras penkias minutes; 5a- 
vo nepakartojamu, jaunatvišku balseliu ža- 
Vioji būtybė visada mus įspėja apie tykan- 
tį pavojų. Jaunoji princesė pergyvena ir 
aikčioja, princui atliekant pavojingus triu 
kus, rūpinasi jo savijauta po eilinio „už. 
saugojimo“, kurio metu princas patiria 
neeilinių išgyvenimų ir nuolat alpsta, o 
jei sustoję imsite ją apžiūrinėti, tikėkitės 
pasipiktinimo frazių „a la“ — „Stop sta- 
ring at mel“. Beje, mūsų netašytas arba 


tiesiog jaunas ir nepatyręs princas atšau- 
na, kad žiūri ne į ją. Be abejonės, mes 
geriau žinome, kur žiūri jaunuolis :). Įdo- 
miausia Princo frazė skamba maždaug 
taip: „Jei patikėjote viskuo, ką jums lig 
šiolei pasakojau, galbūt, patikėsite ir tuo, 
kad aš savotiškai prisirišau prie savo nau- 
josios palydovės“. Na taip, kurgi ne. 


GALVOK, ŠOK IR PJAUK 

PoP „geimplėjus“ suskirstytas į tris dalis: 
šokinėjimą platformomis, spąstų bei gal- 
vosūkių įveikimą ir kautynes. Visi „geim- 
plėjaus“ elementai gana aiškiai atskirti vie- 
nas nuo kito. Nykiausia žaidimo dalis, be 
abejonės, yra kautynės. Iš pradžių — tai 
bene įdomiausia žaidimo dalis, tačiau, lai 
kui bėgant, schema ima kartotis. Princo 
judesių bagažas išties skurdokas (nors ne- 
priekaištinga kovos animacija jus sužavės), 
tad, atradę konkrečių veiksmų prieš tam 
tikrą priešininką seką, imsite tai nuolat kar- 
toti, Ne tik todėl, kad kitų veiksmų tiesiog 
nėra, bet dar ir todėl, kad neteisingai pa- 
naudotos smūgių sekos nepasiekia tikslo ir 
princas žūva. Kūrėjai nepamiršo ir 
bloko — šis judesys efektyvus beveik prieš 


visus priešus (keletas jų sugeba pralaužti 
bloką plačiais ir žemais smūgiai per princo 
kojas); taip pat princas gana vikriai atlieka 
kūliaversčius bei atgalinius salto. Žodžiu, 
kovos nėra sudėtingos ir iš pradžių labai 
azartiškos bei įtraukiančios, tačiau, įpusė- 
jus žaidimą, „senutė“ monotonija savo 
kaulėtais pirštais „užsmaugia“ visą įdomu- 
mą ir azartą. 

Galvosūkių dalis labai skiriasi nuo senų- 
jų „Princo“ versijų. Ji daug turtingesnė: 
3D matavimai ir nerealios šiuolaikinės gra- 
fikos galimybės suteikė kūrėjams naujų erd- 
vių. Taigi, naujieji galvosūkiai atrodo iš- 
ties didingai, tačiau, deja, jie nėra sudėtin- 
gi. Galvosūkiai sudėtingumu tikrai negali 
lygintis su „puzzle“ žaidimais. Šiuo as- 
pektu princas greičiau jau primena pirmuo- 
sius „Half-Life“. Liūdnoka, tačiau, kaip ži 
nia, tikrai SUDĖTINGI žaidimai šiais lai- 
kais pasmerkti dulkėti ir dūlėti parduotu- 
vių lentynose, kai, tuo tarpu, per dvi die- 
nas įveikiamas „popsas“ parduodamas ge- 
riau, nei karštos bandelės su marmeladu, 

Princas“ yra aukso viduriukas tarp šių 
dviejų sąvokų — jis pakankamai gražus ir 
gerai „nušlifuotas“, kad nurungtų visus 
konkurentus pop žaidimų sferoje, Jo su- 
dėtingumo lygis yra kiek aukštesnis, nei 
vidutiniško veiksmo žaidimo. Šokinėjimo 
dalis nėra sudėtinga, tačiau, žaisdami kla- 
viatūra ir pele, sugaišite dvigubai daugiau 
laiko, nei žmonės, turintys gerus valdymo 
pultelius. Beje, šiuo atveju tai gali būti ver- 
tinama kaip teigiamas dalykas, mat, gerą 
žaidimą norisi žaisti ilgai 


|PCK vertinimas | 
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Fallout 2 
Wwww.interplay.com/fallout2) 
Kūrėjas: Interplay 
Leidėjas: Interplay 

Data: 1998-09-30 
Žanras: RPG 


„HEY, STRANGER! NEED A GUIDE?“ - 

NEW RENO PROSTITUTE- 

Garsiausias Vault'o gyventojas, sunaikinęs mutantų bazę 
ir taip išgelbėjęs pasaulį, grįžo namo. Tačiau istorija ne- 
sibaigė laimingai: draugai jį apleido, tiesą sakant, ištrė- 
mė už Vaulto ribų be galimybės sugrįžti. Ieškodamas 
prieglobsčio, jis surado mažą kaimelį — Ario, kuris buvo 
toli šiaurėje, ir ten ramiai baigė savo dienas. 

Praėjus 80 metų, Ario gyvenimas — apgailėtinas: skurdi 
gyvenvietė, įsikūrusi visiškai izoliuotoje Kalifornijos dyk- 
vietėje, merdėja. Visos pastangos ką nors pakeisti — 
bevaisės, procesas nesustabdomas. Vandens, kaip vi- 
sada, trūksta, be to, kažkas sunaikina likusią augmeni- 
ją, o žmonės miršta be jokios priežasties. Jokios vilties, 
nebent... kas nors rastų G.E.C.K'ą - „Garden of Eden 
Creation Kit“ - gyvybę atkuriantį senovinį aparatą, apie 
kurį užsimena išlikę protėvių „Holo“ diskai. Tai pagrindi- 
nė užduotis, kurią teks atlikti TAU, išrinktajam, nes bū- 
tent tu esi prieš aštuoniasdešimt metų mirusio garsiojo 
Vault 13 gyventojo palikuonis 


(būtent tai reiškia "Fallout" 


NIXIE 
G.E.C.K 


Pagrindinė užduotis aiški. Laikas veikti 
K'o, teks susidurti su galybe atstum 
monstrų, gangsterių, karą išgyvenusių nelaimėlių, su. 
permutantų, net pakitusių augalų — žodžiu, sutiksite 
tokių veikėjų, kokių gali atsirasti tik po branduolinio 
karo... ir ateivių invazijos (apie tai niekas nešneka, bet 
kai dykumoje sutinki grupelę gyvių, kažkuo panašių į 
"svetimus"...). Galimybė reikštis beribė — žaidimas ne- 
linijinis, o tai reiškia, kad su vienais „Fallout'o“ gyven. 
tojais gali bičiuliautis, kitus žudyti — tik pasirink. Gali 
būti gerietis ar visiškas šunsnukis, gatvėse žudantis vai. 
kus, vidurnakty kasantis kapus, bendraujantis su visiš 
komis padugnėmis, grobiantis vergus (tik nesitikėk, kad 
miestiečiai greitai pamirš tavo 
turi gerą atmintį). Galimybė rinktis, neribota laisvė — 
tai tik vienas iš daugelio „Fallout'o“ privalumų 

Man asmeniškai pirmajame „Fallout'e“ ne itin patiko 
tai, jog pagrindinę misiją galėjai baigti maždaug per 24 
valandas. Antrajame „Fallout'e“ to nebebus... „Fallout 
2“ savo dydžiu ir tyrinėjamomis teritorijomis žymiai 


Ieškant GEC 
jų klasės atstovų 


erus“ darbus — jie 
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Importuotojai Lietuvoje: "GNT Lietuva" Į Kaina: 19,99 LT 


lenkia savo pirmtaką. Tiesą sakant, lenkia TIKRAI smar- 


kiai: čia daug daugiau miestų, žmonių, su kuriais gali- 
ma kalbėti, daiktų, neįtikėčiausių misijų (tarkim, padėti 
seniai mirusiai mergaitei surasti pamestą daiktą ir t.t.) 


Negalima sakyti 
misijų 

bulinimų 
(Bozar 


kad „Interplay“ pridėjo keletą naujų 
jie jų pridėjo kokią „toną“... Be visų šių pato- 
atsirado daugybė naujų, modernių ginklų 
Turbo Plasma Rifle, Solar Scorcher), priešų ti- 
kurie tikrai nustelbia pirmojo 
ateivių... Kalbant apie ginklus, rei- 


pų (neregėtų mutantų 
gyvius) 


Fallout'o 


kėtų paminėti tai, jog jei pirmajame „Fallout'e“ gana 
greitai galėjai mesti į šalį peilius ir nedidelius revolve- 
rius ir apsikarstyti neregėtais „pulsiniais“ ginklais, tai 
antrajame „Fallout'e“ teks kiek paplušėti, kad gautum 
sau tinkantį „vamzdį“ ir padoresnę apsaugą ( mmm. 
mano mielieji Advanced Power Armour Mark II šar- 
vai...). Tačiau net ir dėvint beveik stebuklingas apsau- 
gas, siaubingų nuostolių gali turėti, atrodytų, ne tokio 
jau ir pavojingo ginklo ataka, jei ji bus palydėta stipraus 
critical“. Žaidime yra daug naujų „unarmed“ judesių 
Viena iš žaidimo užduočių leidžia įsigyti net automobi. 
lį (suradus kažkur išsibarsčiusias variklio detales). Su 
naująja mašina gali keliauti iš vieno dykumos galo į 
kitą, nesinervindamas, kad „užsirausi“ ant kažko, ko 
dar nesi pasirengęs sutikti. Automobilio pagalba taip 
pat labai pa nsi patį kelionės procesą. Žinodamas, 
kad tai vienintelė važiuojanti mašina visame regione 
jautiesi nerealiai! 


ARE YOU READY, PAL? 


Veikėjo kūrimas ir tobulinimas toks pat, kaip ir pirmajame 
„Fallout'e“. Iš tikrųjų, „Fallout 2“ nedaug kuo skiriasi nu 
savo pirmtako, Jausmas, jog „tai jau kažkur mačiau“, už 
klumpa vos įžengus į pirmąjį miestą — Klamath, kuris labai 
priminė Junktown'ą... Daugelis miestų, žmonių, daiktų, už 
duočių primena pirmąjį „Fallout'ą“: kiekviename mieste, kaip 
ir anksčiau, yra tam tikrų žmonių, kuriems reikia vienokios ar 
kitokios pagalbos, nuo varganų žiurkių žudymo einama prie 
vis stambesnio grobio ir t.t. Atrodo, kad kuriant „Fallout 2 
buvo panaudota pirmojo „Fallout'o“ išorė, o pats žaidimas 
buvo „prikimštas“ naujų misijų ir ginklų. Aš nesakau, jog tai 
blogai, nes „Fallout'ą“ laikau vienu geriausiu visų laikų RPG, 
Tiesiog buvo tikėtasi kažko ypatingo... Na, bet nešokim 
aukščiau bambos - yra taip, kaip yra. O yra tikrai labai gerai 
Veikėjo kūrimas yra viena svarbiausių žaidimo sudedamų 
jų dalių, nes nuo jo priklauso tolimesnė žaidimo eiga. Kaip ir 
pirmajame „Fallout'e“, čia veikėjas turi dešimt pagrindinių 
„skils'ų“, taip pat galybę taip vadinamų „perk'ų“ (kelet 
visai naujų), kuriuos galima gauti kas kelintame patirties ly- 
gyje. Abu „Fallout'ai“ leidžia sukurti visiškai indvidualų vei- 
kėją, atsižvelgiant į tai, kokią rolę norėsi žaisti: būti teisuoliu- 
keršytoju ar mokslininku, išprotėjusiu fanatiku... Tavo pasi 
rinktas veikėjas darys lemiamą įtaką žaidimo eigai. Jei esi 
oratorius („smooth — talking“), lengvai įtikinsi žmones at- 
skleisti jų paslaptis, o jei — kvailas storžievis, kurio visi 
„skils'ai“ paremti jėga ir vikrumu, bet ne protu, tavimi 


gali manipuliuoti kiti 
kėjų variacijos keičia patį žai 
„Fallout'ą“, žaidimą galima ža 
kėjo kailyje 

Kaip ir pirmame „Fallout'e“, pagrindinį veikėją gali lydėti 
nemažai kompiuterio valdomų kompanijonų. Tik „Fallout2 
jie gali vilkėti gana padorią apsaugą ir ginklus (nereikia „ste- 
alinti“, kad įdėtum kokį nors daiktą į inventorių). Taip pat 
jie lavina savo įgūdžius, kyla patyrimo lygiais — visai kaip 
pagrindinis herojus. Vos tik pirmajame „Fallout'e“ pasirody 
davo mutantai su „minigun'ais“, visi kompanijonai tapdavo 
gabalais kraujo klanuose, todėl iš jų buvo labai mažai 
naudos. Atsiradus minėtam patobulinimui ir galimybei pasi- 
rinkti, kaip elgsis tavo sąjungininkai kovos metu, kompanijo- 
nai tikrai praverčia. Tačiau yra vienas BET. Visi žino, kad 
kartais nutinka taip, jog ginklas ima ir pataiko ne ten, kur 
reikia. Deja, labai dažnai tavo kvailokas kompanijonas to ne 
supranta ir ima šaudyti į tave. 
žaidimo pabaigoje, „perėjus ugnį ir vandenį 
kimumas nepadidėja nė per gramą. 


eikėjai ar net paimti į vergiją... V 
todėl vieną kartą perėjus 
dar ne kartą vis kito vei- 


mėsc 


Tai tikra nesąmonė, nes net ir 
padėjėjų pati- 


VISKAS, KO REIKIA... 


Žaidimo grafika gera, tačiau nėra pribloškianti — visai tokia 
pati, kaip ir pirmajame „Fallout'e“ (2D). Filmukai, mašinos 
sąvartyne, žmonių (ir ne tik) galvos dialogų languose - 
tikrai gerai padaryta. Tik ta suvargusi moterėlė, kurią pamatai 
pirmomis žaidimo sekund 


viskas 


man baisiai ne- 
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patiko. Jautėsi nenatūralumas — lyg lėlė kalbėtų (balsas skam. 
bėjo gerai, tačiau užkliuvo burnos judesiai ir mimika). Tai 
pasak tam tikrų šaltinių, būtent šis 
Fallout'o“ išleidimo metais buvo pats 
geriausias... Visi pamačius senąjį žynį (tikriausiai 
taip jį vertėtų pavadinti) tokį raguotą, samanotą baubą. 
Kiti veikėjai taip pat sukurti „super“. Ypač mutantai 
žaidimas, kurio neperėjęs ir neiššniukštinė- 
jęs visų kampų, negalėsi nurimti. Jis tobulesnis už savo pirm- 
taką: nauji ginklai, apsauga, galybė įvairiausių detalių ir daik- 
vietelių, tokių 
Gatvėse trinasi pro- 
neretai dialo, išgirsti keik 
Yra net vienas iš „perk'ų“ — 
Kama Sutra master“... Jei labai nori, gali 
važinėtis automobiliu, vieninteliu žemy 
ne. Žodžiu, — tai „Fallout'o“ pasaulis, 0 
jame galima viskas 
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2D, beveik niekuo nesiskiria nuo pirmojo 
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Na žinot, 'Fallout'e' 
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Žaidimas tikrai vertas „Fallout“ 
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„THE SIMS BUSTIN' OUT ANT N-GAGE“ 


„Nokia“ ir „Electronic Arts“ paskelbė, kad kuria „The Sims Bustin' 
Out N-Gage“ versiją. Žaidime bus galima susikurti savus sim 
personažus, taip pat čia bus galima rasti Išskirtinai „N-Gage“ 
platformai skirtų objektų bei unikalių mini-žaidimų, kuriuose žai- 
dėjai galės uždirbti ekstra „simolių“ (sim valiutos). 

„The Sims — ypač tinkamas žaisti „N-Gage“ pultu mobiliaja- 
me tinkle“, — pasa- 
kė Pasi Pėlėnen, 
„Nokia“ žaidimų Iei- 
dybos padalinio di- 
rektorius. „Tai pui- 
kus pavyzdys, kaip 
gali būti panaudoja- 
ma „N-Gage“ plat- 
forma ir jos mobilaus 
susijungimo savy- 
bės, kuriant naujo- 
višką ir uždegantį 
žaidimą, taip pat vi- 
siškai naują mobili- 
ąją „The Sims“ fanų 
bendruomenę.“ 

„Mes esame su- 
žavėti, kad toks žaidimas, kaip „The Sims“, bus prieinamas nau- 
jai mobilių žaidėjų kartai. „N-Gage“ žaidėjai galės mėgautis „The 


Randy Hart 


Sims“ humoru ir galimybe bet kur žaisti šį nenuspėjamą žaidi- 
mą“, — pridūrė „EA North American Publishing Vice“ prezidentė 
Nancy Smith 


„The Sims Bustin' Out N-Gage“ versiją planuojama išleisti pir- 
majame šių metų pusmetyje, ir, pasak naujausių pranešimų, žaidi- 
me bus panaudotos visos „N-Gage“ savybės. 


PSP KAINOS 


Chris Deering iš „Sony Europe“ vėl prakalbo apie būsimąjį PSP „hand- 
held'ą' — šį kartą pareikšdamas, kad jis kainuos apie 250 svarų 

Kalbėdamas Jungtinės Karalystės spaudai, Deering teigė, jog 
kaina bus arčiau £ 200 nei £ 300, tačiau spėjama, kad galutinis 
skaičius bus £ 250 — maždaug tokią kainą Japonijoje reikės mo- 
kėti už vienetą 

Deering teigė, kad konsolė taip pat bus pardavinėjama už kai- 
ną, nešančią pelną; tradiciškai „Sony“ nebijo prarasti pinigų už 
techninę įrangą, kadangi gali gerai užsidirbti, parduodama pro- 
graminę įrangą. 

Deering taip pat pabrėžė ir tai, jog „Sony“ nori sumažinti autorinių 
teisių mokesčius tretiesiems leidėjams, kad pritrauktų daugiau kom- 
panijų — 
= „Nintendo“ tai sunkiai sekėsi pasiekti su savo „Game Boy 
Advance“ sistema nuo pat jos „paleidimo“ į rinką dienos. 
Deeringas atkreipė dėmesį į „Sony“ „plataus diapazono 
pramogų“ siekimą, patvirtindamas tai, jog PSP turi ambici- 
jų tapti daugiau nei mobilia video žaidimų mašina. 

Žinoma, kaina nėra mažmožis, ypač žinant, kad pa- 
grindinė konkurentė GBA parduodama maždaug už 90 
svarų. Tačiau drauge su trečiosiomis kompanijomis 
PSP gali tikėtis didžiulio pasisekimo. 


CZL-LII 


„NINTENDO DS“ 


Poilgų nežinios mėnesių „Nintendo“ atskleidžia savąją paslaptingąją „naujovišką mašiną“, kurios pasirodymas, be abejonės, sulauks 
įvairios reakcijos iratsiliepimų.. 

Praėjusį rugpjūtį strateginiame susirinkime Tokijuje „Nintendo“ prezidentas Satoru Iwata paskelbė, kad jo kompanija gamina kaiką. 
svarbaus. „Norime išleisti visai kitokį produktą“, — pasakė jis — „iki kito pavasario būsime pasiruošę situaciją komentuoti detaliau". Po 
trijų mėnesių „Nintendo“ direktorius pasakė, kad „naujovišką mašiną" planuojama demonstruoti 2004 E3 parodoje Los Andžele. 

Paslaptingi firmos atstovų komentarai iššaukė tūkstančius gandų. Ką „Nintendo“ planuoja parodyti 2004 metais? Galbūt, ši įmonė 
kažkokiu būdu pralenks „PlayStation 3* ir „Xbox 2“ naujos kartos konsolių lenktynėse? Ar tai bus taip vadinamas „Game Boy 
Enhanced' — nešiojamas įrenginys, kuriuo galima žaisti tiek „Game Boy Advance“, tiek „GameCube“ žaidimus? O gal tai bus 
absoliuti, iki šiol neregėta naujovė? 

Nors „Nintendo“ nepublikavo jokių nešiojamos žaidimų sistemos nuotraukų, tačiau supažindino su kai kuriomis techninėmis 
savybėmis: DS išsiskirs dviem atskirais 3 colių TFT LCD ekranais, leisiančiais žaidėjams matyti tiek bendrą, tiek priartintą („zoom“) 
vaizdą. Joje taip pat bus du atskiri 32-bitų ARM mikroprocesoriai: pagrindinis CPU iš ARMS linijos ir ARM7 šeimos subprocesorius. 
ARM procesoriai yra paplitę telefonuose, kišeniniuose kompiuteriuose ir kituose nedideliuose nešiojamuose įrenginiuose — taip pat 
„Game Boy Advance SP“. 

Gaila, bet „Nintendo“ pateikė itin ribotą informaciją apie programinę įrangą, pranešdama tik tai, jog DS turėtų būti „realizuojama 
atskirai nuo kompanijos jau turimų — nešiojamos sistemos „Nintendo Game Boy Advance“ ir „Nintendo GameCube“ konsolės 
namams“. Kitaip tariant, DS nebus galima žaisti GBA ar GC žaidimų, tad žaidimų kūrėjai turės susipažinti su visai nauju formatu. „Mes: 
kalbėjomės su kitais žaidimų kūrėjais, ir pirmoji reakcija buvo teigiama, Juos labai intriguoja programinės įrangos galimybės'— 
pasakė Perrin Kaplan, „Nintendo of America's“ viceprezidentas. 

Kai kurie žaidimų analitikai sutinka su Kaplano įvertinimu. „Nauja platforma reiškia naujas galimybes užsidirbti. Išteklių pasiskirsty- 
mas priklausys nuo leidėjų, o stambesni leidėjai, tokie kaip „Electronic Arts“, turės pirmenybę ",— pasakė „American Technology 
Research“ analitikas P.J. MacNealy. Tačiau „Wedbush Morgan's“ analitikas Michael Pachter nusiteikęs skeptiškai: „2000-aisiais. 
leidėjai suprato, jog yra kvaila apleisti „padėtus“ pamatus, vaikantis naujovių, Kiekvienas sukurs bent vieną DS žaidimą, kad. 
išsiaiškintų mechaniką, bet jei jis startuos su 12 žaidimų, tai atrodys kaip N-Gage.“ 

Ištiesų, ne visiškai tobulų „Nokia“ žaidimų šešėlis jau persekioja DS. Nemažėja abejonių dėl jo kūrimo idėjos: „Aš negaliu suprasti, 
kodėldu ekranai labiau reikalingi už vieną padalintą“ — svarsto Pachter. „Jei įrenginys yra GBA SP su dviem ekranais, nemanau, jog. 
Jis gali būti aukštos kokybės. Kai kurie šios srities atstovai buvo dar mažiau malonūs, lygindami DS su „Nintendo“ techninės įrangos: 
žlugimu — „Virtual Boy“. „DS skamba labai išpūstai“. Tai tarsi spontaniška reakcija į PSP“ — teigė vieno stambiausių leidėjų atstovas. 

Oficialiai „Nintendo“ menkina konkurenciją tarp plonojo „Sony PSP' ir DS. „Kadangi viešai itin mažai žinoma tiek apie „Nintendo DS“, 
tiek apie PSP, — todėl sunku juos lyginti“ — pasakė Kaplanas. Tačiau DS turėtų būti pristatyta šių metų parodoje Los Andžele — 
tame pačiame renginyje, kuriame debiutuos ir PSP. „Pagrindinis šio DS pranešimo tikslas yra nustatyti „Nintendo“ kryptį“ — teigė 
McNealy. Ir nors „Nintendo“ to oficialiai dar nepaskelbė, tačiau analitikai mano, jog DS bus išleista kartu su PSP 2004-ųjų 
ketvirtajame ketvirtyje. „Aš manau, kad PSP bus tikras žudikas“ — pasakė Pachter— „Nemanau, kad DS prekyba vyks sėmingai. 
Tačiau apie tai kol kas kalbėti per anksti.“ 


LEIDĖJŲ KOMENTARAI APIE PSP. Keletaskitųleidėjų patvirtino, kad planuoja; 


paruošti žaidimus iki PSP „paleidimo“. Pir- 


„SONY ERICSSON“ ŽAIDIMŲ 
PULTELIS 


Keliuose interviu „Sony Computer Enter- 
tainment“ viceprezidentas Masatsuka 
Saeki ir keli žaidimų leidėjai komentavo 
savo planus dėl „Sony“ „handheld“ kon- 
solės. Kol kas planuojama išleisti PSP iki 
šių metų pabaigos. 

„Antrajame 2004-ųjų ketvirtyje pradė- 
sime PSP reklamą. Tikrai išleisime kon- 
solę šiais metais“, — pasakė Saeki. — 
„Gruodžio 3-iąją švęsime 10-tąjį „Pla- 
yStation“ jubiliejų, todėl bet kokia kaina 
norime tai padaryti iki gruodžio.“ 

„Kūrėjus domina PSP LAN pajėgu- 
mai. Turėtų būti įdomu pamatyti, ką jie 
gali sukurti, naudodami sistemą“, — pri- 
dūrė Saeki. — „Apie būsimą PSP, pa- 
sirodysiančią metų pabaigoje, planuo- 
jame perskaityti pranešimus E3 ir „Toki- 
jo Game Show“ metu. Dabar intensy- 
viai kuriame jai programinę įrangą, ir 
keli žaidimai turėtų būti baigti iki E3 ar- 
ba Game Show.“ 


masis, paskelbęs apie programinės įran-| 
gos kūrimą, buvo „Koei“, praėjusiais metais 
pareiškęs, kad tuo pat metu, kai išeis nešio- 
jama konsolė, jis išleis tris žaidimus. Kiti pa- 
grindiniai leidėjai taip pat informavo apie! 
panašius ketinimus. „Namco“ iki konsolės | 
paleidimo planuoja išleisti du ar tris žaidi-| 
mus, skirtus PSP, nors gali būti, kad žaidi-| 
maibus tik jau egzistuojančių žaidimų versi- 
jos. „Capcom“, išleidęs žaidimų praktiškai 
visoms egzistuojančioms platformoms, taip) 
pat siekia pagaminti bent vieną žaidimą iki 
PSP išleidimo. Norėdama pasinaudoti PSP 
multimedijos galimybėmis, „Sega“ planuoja; 
nuveikti daugiau, neapsiriboti žaidimų kūri-| 
jai mašinai. 

Priešingai nei dauguma leidėjų, mėgi- 
nančių atsikąsti pirmojo PSP pyrago ga-| 
balą, „Sąuare Enix“ planai dėl PSP žaidi- 
mų kūrimo yra atsargūs ir neskelbia jokios, 
konkrečios sistemos paleidimo datos. 


„SonyEricsson“ išleido specialų 
priedą - žaidimų pultelį kodiniu pa- 
vadinimu EGB-10. Priedas jungia- 
si po telefonu ir leidžia daug pato- 
giau ir „tikriau“ valdyti žaidimus. 
Priedas „palaiko“ daugelį žaidimų, 
be to, juos galima žaisti ir keliese 
(iki 8 žaidėjų) per GPRS ryšį. 

Pultelis tinka daugeliui naujesnių 
„SonyEricsson“ telefonų: T300, 
T306, T310, T316, T226, T230, 
T608, T610, T616, Z600, Z608 ir 
T630. 
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Pandemonium 
20 yra 307 


Prieš tai, kai „Mario 64“ pirmasis per- 
kėlė platformerių žanrą į 3D pasaulį, 
senesnės kartos konsolėse ir PC buvo 
pasirodę keli „pseudo“ 3D platforme- 
riai, kuriuose paprastas, šonu slenkan- 
tis dvimatis žaidimas buvo rodomas 
iš kintančios kameros perspektyvų, — 
taip sukuriant trimatės erdvės pojūtį 


Vienas populiariausių tokio pobūdžio 
žaidimų buvo „Pandemonium“ — tie- 
sinis platformeris, keistuose, bet įdo- 
miuose pasauliuose, su daugybe muš- 
tynių, šokinėjimu ir netgi skraidymu. 


Kaip ir originalusis žaidimas, „Pan- 
demonium“ N-Gage platformoje seka 
dviejų herojų — Niki ir Farguso nuo- 
tykius. Fargusą ir jo kvaištelėjusį, me- 
dinį partnerį Sidą valdote kaip... vie- 
ną veikėją. Farguso specializacija ta, 
kad jis, be veikėjų traiškymo, geriau- 
siu Mario stiliumi gali virsti kūliais ir 
taip nukauti priešus, pats nepatirda- 
mas jokios žalos. Niki — tarsi atsvara 
grubiam Fargusui. Ši talentinga ak- 
robatė gali užlėkti į sunkiai pasieki 
mas vietas, mat, ji puikiai atlieka dvi- 
gubus šuolius ir kartais netgi skraido. 
Žaidimą galima pabaigti su abiem ve- 
kėjais. Ir nors, pirmą kartą žaidžiant, 
patikimiau atrodo Farguso raumenys, 
įsižaidus ir nukeliavus toliau, dvigu- 
bas Niki šuolis išties praverčia ir lei- 
džia lengviau surinkti vertingus ga- 


lios didintojus (Jie be tradicinių svei- 
katos, nepažeidžiamumo ir kt. galių, 
suteiks ir magiškų sugebėjimų). Ma- 
giško „power-up'o“ pagalba veikėjas 
gali panaudoti vieną iš šių burtų: ug- 
nies kamuolį, sumažinimo spindulį, 
užšaldymo spindulį ir kitus. Taip pat 
labai įdomūs —formos keitimo var- 
tai, kurie laikinai jus gali paversti gy- 
vūnu. Nors „Pandemonium“ naudo- 
ja minėtą triuką, kad priverstų žaidėją 
patikėti vaizduojamo pasaulio gilumu 
ten, kur jo iš tiesų nėra, — žaidimas 
atrodo tikrai įspūdingai ir vaizdžiai 
Ilgu žaidimo nepavadinsi, yra tik 8 Iy- 
giai ir 3 „bosai“, tačiau „Pandemo- 
nium“ tikrai smagus ir įtraukiantis 
platformeris, kurį įdomu sužaisti tik- 
rai ne vieną kartą 

Reikėtų užsiminti ir apie specialias 
„online“ ir daugelio žaidėjų savybes, 
kurias suteikia N-Gage platforma. Nu- 
keliavus į „online“, galima pasinau- 
doti dviem savybėmis: žaidimo per- 
ėjimu ir „Shadow Race“ lenktynėmis. 
Galima sakyti, kad žaidimo perėjimas 
čia veikia tiesiogiai ;) Kur nors „už- 
strigę“ ir pasinaudoję šia galimybe, 
savo žaidimo ekrane išvysite veikėją, 
su kuriuo tuo metu nežaidžiate, ir jis 
jums rodys kelią, kuriuo reikia eiti. Jo- 
kių lygio detalių jis nepaveiks: nerinks 
daiktų, nežudys priešų, — tiesiog ro- 
dys kelią 

„Shadow Race“ galimybė — tai są- 
rašas žaidėjų ir laikų, reikalingų pa- 
baigti tam tikrą lygį. Kai žaidėjas pa- 
teks į šį sąrašą, jo pasirodymas lygyje, 
vadinamasis „šešėlis“, bus nuolat ro- 
domas „online“. Jei nuspręsite lenk- 
tyniauti su kuriuo nors čia esančių 
žaidėjų, lenktyniausite su jo šešėliu ir 
nuolat matysite — priekyje ar jo už- 
nugaryje esate. 

Kitokios lenktynės galimos tiesio- 
giai, t.y. lenktyniausite prieš tikrą žai- 
dėją realiu laiku, pasinaudodami „Blu- 
etooth“ jungtimi 
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MELO 71810 Zas - Zas myli kina 
MELO 71710 Taja - Angelas Baltas 

MELO 71610 Skliautai - Vaikinai ir merginos 

MELO 71510 Skamp - Musu dienos kaip svente 
MELO 71410 Pikaso - Mano Lova 

MELO 71310 Neda - Pasaka 

MELO 71210 Neda - Musu meile 

MELO 71110 N. Personos - Sukasi ratu 

MELO 71010 N. Personos - As jauciuosi taip keistai 
MELO 70910 N. Personos -I'm so in love 

MELO 70710 Mango - Saulės Spindulėlis 

MELO 70610 Mango - Opa 

MELO 70510 Mango - Meilės liepsna 

MELO 70410 Mango - Balta gėlė 

MELO 70310 A.Mamontovas - Moteris 

MELO 70210 Lukas š Noreika - Laikas 

MELO 70110 Linas Adomaitis -žodžiai 

MELO 70010 Mamontovas - O meile 

MELO 69910 Lemon Joy - Ar verta laukti, kol .. 
MELO 69810 Lawry - Tyliai išėjai per lietų 

MELO 69710 Kosmo - Tranzuotojas 

MELO 69610 Keist. Teatras - Mėlynas autobusiukas 
MELO 69510 Katedra - Mos jėga 

MELO 69410 Kastaneda - Vakar vakare 

MELO 69310 Kastaneda - Nesiparink 

MELO 69210 Julija Ritcik - Aš be tavžs 


MELO 69110 Ilgiausių Metų 


MELO 69010 Happyendless - Akvariumas 
MELO 68910 Graffiti - Angelas 
MELO 68810 Gytis - Amerika tavyje 
MELO 68710 Gintarė - Debesėlis 
MELO 68610 Gintarė - Boruzėlė septyntaškė 
; MELO 68510 Geltona - Tu netikėjai manim 
3 68410 Geltona - Tavo akyse 


MELO 68310 Geltona - Aš nebusiu aš 
MELO 63210 GAG Sindikatas - Vokiečių gatvė 
MELO 68110 G8G Sindikatas - Tomas 
MELO 68010 G8G Sindikatas - Kol širdis plaka 
MELO 67910 G8G Sindikatas - FM hitas 
MELO 67810 Foje - Vaikystės stogas 
MELO 67710 Foje - Paveikslas 
MELO 67610 Foje - Paskutinis Traukinys 
MELO 67510 Foje - Meiles nebus per daug 
MELO 67410 Eva - Viso gero 
MELO 67310 Eva - Toli toli 
MELO 67210 Elektra - Mama 
MELO 67110 Eglė - Sauja žvaigždžių 
MELO 67010 Džordana - Sapnas 
MELO 66910 Demo - Davajte petį 
MELO 66810 Delfinai - Viskas Bus Gerai 
MELO 66710 Delfinai - Tavo Kambary 
MELO 66610 G8G Sindikatas - 1as kraujas 
MELO 66510 Delfinai - Myliu 
MELO 66410 Delfinai - Dangus 
MELO 66310 Delfinai - Apie Ją 
MELO 66210 Deivis - Tikėk savim 
Ikaras ir Gulbe 
iandien šviesu 
MELO 65910 Cisco Kid - Sex su blondine 
MELO 65810 Biplan ir Tigra - Sexodromai 
MELO 72410 Tatu - 30 minut 
MELO 72310 Tatu - All The Things She Said 
MELO 72210 Tatu - Not Gonna Get Us 
MELO 72110 Mumij Trollį - Morskaja Kapusta 
MELO 72010 Mumij Trollį - Po Ijubvi 
MELO 71910 Mumij Trolį - Stekla 
MELO 62810 Tatu - Prostie dvizhenija 


MELO 62710 Postiparovoz 


MELO 471 
Norėdami gauti turinį į Ericsson. 


AB "Verozona". 


Norėdami pasinaudoti Vero.lt paslauga, siųskite MELO arba LOGOt/ 
numeriu 1654 ir po raktažodžio įrašykite logotipo arba melodijos kod 


parašyti raidę e, pvz. LOGO 471e. Paslauga tinka šiems telefonams: 
15110 (tik LOGO paslauga), 6110, 6130, 6210, 6250, 6610, 6100, 3210, 3310, 
3510 (tik LOGO paslauga), 7110, 8210, 8810i, 8310, 8810, 8850, 
L ERICSSON T65 (tik LOGO), T68i (tik LOGO), SAMSUNG R2008. 
paslaugos), R210s (MELO paslaugos). 

Igos kaina - 2 Lt. visų mobiliųjų operatorių abonentams. Paslaugas 


MELO 62610 Nu pogodi 
MELO 62510 Mi rozhdeni, chtob skazku sdelatį bilju,“ 
MELO 62410 Meri Poppins - Nepogoda (pripev) 7 
MELO 62310 Meri Poppins - Bradobrej 

MELO 62210 Menty - Prorvemsja 

MELO 62110 Mashina Vremeni - Povorot 

MELO 62010 M. vremeni - Perekrestok semi dorog 
MELO 61910 Marina Hlebnikova - Solnyshko 
MELO 61810 Marina Hlebnikova - Chashka kofeju 
MELO 61710 Mama, mama, chto ja budu delatį 
MELO 61610 Malo - Sahamij 

MELO 61410 M.Oginjskij - Polonez Oginskogo 
MELO 61310 M. Hlebnikova - Zima prihodit sama: 
MELO 61210 Ljubov nechajanno nagrjanet 

MELO 61110 Ljubo, bratci jubo 

MELO 61010 Ljube - Kombat 

MELO 60910 Ljube - Davaj za... 

MELO 60810 Licej - Osenį 

MELO 60710 Leningrad - Mne bi V nebo 

MELO 60610 Legko na serdce 

MELO 60510 Laskovij maj - Belie rozi 

MELO 60410 L. Utesov - U samovara ja i moja Mi 
MELO 60310 Kuznechik 

MELO 60210 Kroshka Enot - Ulybka (pripev) |, 
MELO 60110 K. Orbakajte i Avram Russo - Ljubov 
MELO 60010 K. Orbakajte - All My Love 

MELO 59910 K. Orbakaite - Moj mir 

MELO 59810 Segodnija k mame ja priehala domoj 
MELO 59710 Konec Filia - Postoj Parovoz 
MELO 59610 Konec Filjma - Kto takaja Elis 

MELO 59510 Kino - Zvezda po imeni solnce 
MELO 59410 Kino - Vesna 

MELO 70810 Kaoma - Lambada 

MELO 63910 Jingle Belis 


modelio telefonus nepamirškite po. 


„Super Mario Brothers 3“ NES sistemai 
ko gero, yra geriausias visų laikų „Mario“ 
žaidimas. Žinoma, šio žaidimo tiesiogiai 
lyginti su vėlesniais trimačiais bandymais 
negalima, tačiau žymiojo santechniko dva- 
sia geriausiai atsispindi būtent čia 

4-asis „Mario“ pasirodymas GBA sis- 
temoje yra tiesioginis „Super Mario Brot- 
hers 3“, išleisto dar 1988-aisiais metais 
perkėlimas. „Mario 3“ labai panašus į pir- 
mąjį „Mario“ žaidimą, tačiau turi žemė- 
lapį ir papildomų galių. Žemėlapyje gali- 
te keliauti po aštuonis pasaulius, rinkti 
galios didintojus ir žaisti mini žaidimus. 

„Mario 3“ žavi tuo, jog čia yra ga- 
lybė protingai sukurtų ir įvairove pa- 
sižyminčių lygių bei kostiumų. Ma- 


rio gali rinkti įvairiausias galias, pa- 
vyzdžiui, lapą, leidžiantį skristi. Šian- 
dien tai kelia šypseną, bet įsivaizduo- 
kite, kaip rimtai tai atrodė prieš 17 
metų! Žaidime yra kostiumas, vadi- 
namas „Tanooki“, kuris leidžia Ma- 
rio apsirengti meškėnu ir pasinaudo- 
ti jo galia skraidyti bei paversti prie- 
šus akmenimis. „Hammer Brother“ 
kostiumas leidžia Mario svaidyti į 
priešus didžiulius plaktukus, o varlės 
kostiumas padeda jam keliauti po- 
vandeniniais pasauliais, kurių čia tik- 
rai netrūksta 

Lygių dizainas — tiesiog puikus, 
vietomis pritaikytas būtent kostiu- 
mams, t.y. vieną ar kitą lygį galima per- 


eiti tik apsirengus tam tikru kostiumu 
ar pasinaudojus specialia galia. Kai ku- 
rių galių dėka galima praleisti tam tik- 
rus lygius ar net ištisus pasaulius. 
Kita „Mario“ pasaulyje atsiradusi 
naujovė — paprasti, bet smagūs mi- 
ni žaidimai, kuriuos laimėjus, įteikia- 
mi įvairūs prizai. Pavyzdžiui, galite 
sužaisti kortomis „atmintį“ ar loši- 
mo automatu laimėti papildomų gy- 
vybių ir pan. Visa tai atkeliavo iš se- 
nosios versijos, o GBA žaidime pri- 
dėta keletas papildomų „gėrybių 
žaidimo garsas praplėstas trumpu- 
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čiais balso intarpais, tačiau jie ne to: 
kie perkrauti ir dažni, kaip „Super 
Mario Advance 2“ žaidime. Bene di- 
džiausias skirtumas nuo originaliojo 
„Mario 3“ yra tas, jog žaidimas pa- 
laiko „E-reader“ išorinį įrenginį, lei- 
džiantį į žaidimą įkrauti naują me- 
džiagą. Deja, tuo gali džiaugtis tik 
japonai ir amerikiečiai — dėl visiškai 
nesuprantamų priežasčių „Ninten- 
do“ šio smagaus daikčiuko europie- 
čiams neišleido. Įdomu, kuo mes — 
didžiausią žaidimų rinkos dalį už- 
imantis regionas - prastesni už ki- 
tus? Iš tiesų, susidaro įspūdis, kad Eu- 
ropos „Nintendo“ padalinyje dirba 
tik pora tingių žmogelių 
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Yi 


The Siūi neonas LIT 


Šis nuostabus žaidimas mus netikėtai 
nudžiugino, tad savo pačių ir skaityto- 
jų pageidavimu pateikiame glaustą jo 
perėjimą bei keletą ypatingai smagių 
žaidimo galimybių ir detalių 


PIRMAS LYGIS - HOMERIS 


MOKOMOJI MISIJA: „THE COLA 
CAPER“ 
Pradžia: pakalbėkite su Mardže. 
Tikslas: Nuvažiuoti į „Kwik-E-Mart“ ir 
nusipirkti ledų bei kolos: 
Eiga: Įšokę į automobilį, turėtumėte 
sekti žalias rodykles, bet jos ne visada 
rodo teisingą kelią. Važiuokite pro įva- 
žiavimą šalia šviesiai mėlyno namo ir be 
problemų pateksite į gatvę. Tai mažas, 
bet svarbus „šortkutas“. 

Sekite žalias rodykles (arba radarą) ir 
atvyksite į „Kwik-E-Mart“. Įėję pakal- 
bėkite su Apu ir paimkite ledus bei kolą 


1-A MISIJA: S-M-R-T 

Pradžia: Pakalbėkite su Mardže 
Tikslas: Lenktyniauti su direktoriumi 
Skineriu pakeliui į mokyklą ir pristatyti 
Lizai jos mokslinį projektą 

Eiga: Paimkite projektą nuo pievelės. 
Įšokę į automobilį, sutrumpinkite kelią, 
sukdami prie mėlyno namo, ir įvažiuo- 
site į Skinerio sedaną. 

Išsiveržkite į Skinerio priekį ir va- 
žiuokite per visas įmanomas pievelės 
bei parkavimo laukus. Tai labai svar- 
bu, nes vėlesnės lenktynės yra išties 
sunkios ir reikia išnaudoti kiekvieną 
įmanomą „šortkutą“ 

Mokykloje susiraskite Lizą, pakalbė- 
kite su ja ir įteikite projektą. 


2-A MISIJA: „PETTY THEFT 
HOMER“ 

Pradžia: Pakalbėkite su Mardže 
Tikslas: Surinkti visus šešis Nedo „pa- 
mestus“ daiktus, kol baigsis laikas. 


Eiga: Važiuokite dešinėn ir sekite rodyk- 
les, kol rasite smokingą ir žolės pjovimo 
mašiną, tada degalinėje pakalbėkite su 
Barniu (raskite jį radaro pagalba) 

Apsisukite ir tuo pačiu keliu važiuo- 
kite atgal į Simpsonų namus, kad ant 
pievelės surastumėte kėdę ir portretą 
prie mėlyno namo. 

Važiuokite mėlyno namo sutrumpi- 
nimu ir nusigausite iki „Kwik-E-Mart“, 
kur rasite Rodo inhaliatorių, Jį paimsi- 
te, užšokę ant Duff sunkvežimio. 

Grįžkite į Flanderso namus. Važiuo- 
dami atkreipkite dėmesį į dešinę pusę, 
kur rasite sutrumpinimą, esantį šalia mi- 
nėto mėlyno namo „šortkuto“. Juo pa- 
teksite tiesiai į Simpsonų ir Flandersų 
namus. 


3-A MISIJA: „OFFICE SPACED“ 
Pradžia: Pakalbėkite su Mardže. 
Tikslas: Sunaikinti Smiterso automobi- 
lį, kol jis nenusigavo iki elektrinės. 
Eiga: Pakalbėjus su Leny, jums reikės iš 
Barnio nusipirkti Plow King. Monetų 
ieškoti galima Simpsonų ir kaimyninių 
namų kiemuose bei ant pastatų stogų 
šalia „Kwik-E-Mart“. 

Važiuokite į „Kwik-E-Mart“ ir 
pradėkite trankytis į Smiterso limu- 
ziną. Jis yra silpnas, tad greitai jį 
suniokosite. 


4-A MISIJA: „BLIND BIG BROT- 
HER“ 

Pradžia: Važiuokite į 
elektrinę ir eiki- 
te į Home- 
rio dar- 
bo vietą 
Tikslas 
Sunaikinti 
visus galios 
sujungimus, 
kol baigsis lai- 
kas. 


Eiga: Išeikite iš darbo vietos ir kairėje 
sunaikinkite pirmą galios sujungimą 
Paspauskite raudoną mygtuką ir šokite 
į kitą koridorių, kur sunaikinsite dar du 

Šokite ant platformų dešinėje ir nu- 
spirsite vieną sujungimą viršuje. Tada 
šokite per tarpą ant kito sujungimo. Jei 
nukrisite pro grotas, galite pasinaudoti 
garo vamzdžiais ir užšokti atgal, 

Viršuje paspauskite raudoną mygtu- 
ką ir kirskite tarpą link šešto sujungi- 
mo. Tada bėkite koridoriumi ir sunai- 
kinkite dar du. Šokite per kitą tarpą ir 
bėkite iki koridoriaus galo, kur išspirsi- 
te paskutinį. 

Grįžkite į savo darbo vietą. 


5-A MISIJA: „FLOWERS BY IRENE“ 
Pradžia: Važiuokite į Simpsonų namus, 
Tikslas: Ištirti ir sekti juodą furgoną, ne- 
leisti jam pasprukti. 
Eiga: Išbėkite į priekinį kiemą ir pasiim- 
kite bet kurį automobilį, greitesnį už 
Plow King. Gaudymo misijose reikia būti 
kuo arčiau priešininko: nesvarbu, prie- 
šais jį ar už jo. 

Furgonas važiuoja į elektrinę. Jei 
dar nežinote, kuriuo keliu važiuoti, 
tiesiog likite netoli jo. Elektrinėje fur- 
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zonas važiuos pro ilgą tunelį, kur tu- 
rite važiuoti ir jūs. Pravažiavę, nuke- 
liausite į kitą misiją 


6-A MISIJA: „BONESTORM 
STORM“ 

Pradžia: Nuvažiuokite į parduotuvę ir 
pakalbėkite su Mardže. 

Tikslas: Trenktis į pristatymo sunkveži 
mį ir surinkti visus „Bonestorm“ žaidi- 
mus, kol baigsis laikas. 

Eiga: Tiesiog trankykite į bet kurią sunk- 
vežimio vietą ir rinkite išmestus daik 
tus. Su radaru sekite jo vietą. Laikykitės 
arti sunkvežimio galo ir greitai gausite 
visas 10 dėžių 


7-A MISIJA: „THE FAT AND 
FURIOUS“ 
Pradžia: Nuvažiuokite iki elektrinės ir 
pakalbėkite su Karlu 
Tikslas: Nugalėti Smitersą, važiuojant 
iki Burnso vilos, 
Eiga: Prisiminkite žinomus „šortkutus 
nes čia jų prireiks. Kaip visada sekite 
rodykles ir kiek įmanoma kirskite kelią 
per pieveles 

Pakalbėkite su Burnsu 


PAPILDOMA MISIJA: „THIS OLD 
SHANTY“ 
Pradžia: Pakalbėkite su Kletusu jo tro 
belėje prie vagonėlių parko. 
Tikslas: Rasti kartoninius vamzdžius ir 
surinkti tomako derlių 
Eiga: Sėskite į automobilį, apsisukite 
ir judėkite atgal link tilto. Pirmą vamz. 
dį rasite dešinėje, antrą — degalinėje, 
kitoje pusėje. Sekite keliu ir laikykitės 
kairės, kur rasite du vamzdžius. Tada 
paimkite paskutinįjį — priešais Flan 
derso namą 

Judėkite atgal pas Kletusą, tačiau 
apsimeskite, jog judate link elektri 
nės. Pakeliui įvažiuosite į šviečiančių 
tomako augalų lauką. Surinkite visus 
augalus. Jei netikėtai atsirastų poli 
ja, ignoruokite ją ir toliau rinkite au- 
galus. Nuvežkite augalus Kletusui 
Prisiminkite, jog kirsite kelią, važiuo. 
dami per vagonėlių parką 


LENKTYNIŲ MISIJOS: 

1: Treilerių parke sukite ratu ilgu keliu 
ir pakalbėkite su Milhausu: 

2: Degalinėje turtingoje miesto dalyje 

3: Priešais bažnyčią 

4: Priešais mokyklą 


ANTRAS LYGIS - BARTAS 


1-A MISIJA: 
DISORDER“ 
Pradžia: Pakalbėkite su Milhausu mies- 
to aikštėje. 

Tikslas: Išvengti direktoriaus Skinerio 
Nuvažiuoti iki „Try-N-Save“, kol baig- 
sis laikas. 


„DETENTION DEFICIT 


Eiga: Šokite į „Honor Roller“ ir sekite 
radarą bei rodykles iki blogosios miesto 
dalies. Nusigavę į gatvę, kirskite sutrum 
pinimu, kur kaba „DO NOT CROSS“ 
ženklas (vėliau jis bus labai svarbus) 

Kai tik pasieksite kitą pusę, Skineris 
jau bus čia pat. Tokiose misijose reikia 
išvengti sekančių asmenų. Padidinkite 
greitį ir, siekdami atsikratyti Skine. 
rio, kirskite siaurą, duobėtą gatvelę 
Skinerio automobilis taip lengvai čia 
nepravažiuos 

Sekite radaru ir rodyklėmis, kol kirsi 
te traukinių sekciją. Čia yra dar vienas 
sutrumpinimas — pro traukinius, deši 
nėje. Sekite gatve, kol nusigausite iki 
„Try-N-Save“. Tada stovėjimo aikšte 
lėje pakalbėkite su Džimbo. 


2-A MISIJA: „WEAPONS OF MASS 
DELINGUENCY“ 
Pradžia: Nuvažiuoki 
Military Antigues 
Kyrniu 
Tikslas: Surinkti fejerverkus, kol baigsis 
laikas. Išvengti policininko Vigumo, 
Eiga: Važiuokite iki „Moe's Tavern“ ir 
pakalbėkite su Oto. Viduje pakalbėkite 
su Mo ir paimkite pirmą partiją 
Važiuokite iki „Town Hall“, kur 
su fejerverkų maišu jūsų lauks Snei- 
kas. Važiuokite iki policijos stoties 
centre. Norėdami ten nusigauti, va- 
žiuokite pro požeminį tunelį. Prie: 
šais stotį pakalbėkite su Ralfu, ir jis 
jus perspės. Važiuokite ir bandykite 
priversti Vigumą į ką nors atsitrenk- 
ti (pavyzdžiui, į pastatą prie stoties). 
Tai atlikę, važiuokite atgal į pože- 
minį tunelį 


iki „Herman's 
ir pakalbėkite su 


3-A MISIJA: „VOX NERDULI“ 
Pradžia: Pakalbėkite su komiksų vyru- 
ku priešais „Googoplex“ 

Tikslas: Lenktyniauti su vėpla iki „The 
Java Server 


Eiga: Sunkios lenktynės. Visos taisyklės 
tinka: stipriai akseleruoti, daryti stai 
gius posūkius, užsiimti vidinę pusę krei 
vėse ir priversti priešininką trankytis į 
aplinkos objektus 
Keletas patarimų, kaip laimėti lenktynes: 

Pradžioje sukite kairėn ir atsidursi 
te priešais vėplą 

Požeminiame tunelyje užsiimkite vi- 
dinę pusę ir likite priešais varžovą. Jis 
gali kur nors atsitrenkti 

Tik išvažiavę iš tunelio, sukite kairėn. 

Kirskite „Town Hall“ pievelės kairę 
pusę ir darykite posūkį priešais esančio 
je gatvėje 


4-A MISIJA: „BART 'N' FRINK“ 
Pradžia: Važiuokite į stadioną ir pakal 
bėkite su profesoriumi Frinku 
Tikslas: Važiuoti į „Herman's Military 
Antigues“ ir padėti profesoriui rasti 
Antrojo Pasaulinio karo radiją 
Eiga: Sekite picos furgoną ir nuvyksite 
tiesiai iki „Herman's“. Radija pavogta, 
tad važiuokite pas Sneiką, kuris laukia 
ekspreso kelyje 
Vėl lenktynės. Turėtumėte pralenkti 
Sneiką ekspreso kelyje ir priversti jį si 
dužti į kitus automobilius. Centrin 
vietovėje bus daugiau kliūčių, o finišo 
liniją pasieksite kelyje į požeminį tunelį 
Pasiimkite radiją 


5-A MISIJA: „BETTER THAN BEEF“ 
Pra Krusty Burger“ užkandinėje 
prie miesto aikštės pakalbėkite su Kletus. 
Tikslas: Surinkti mėsą, kol baigsis lai- 
kas. Išvengti Apu. 
Eiga: Iš viso yra 14 „gabalų“, radare jie 
pažymėti geltonai. Sekite keliu iki blo- 
gosios miesto dalies ir surinkite į sunk- 
vežimį 14 kelio aukų. Tada važiuokite 
atgal į „Krusty Burger“ 

Privažiavę — nestabdykite. Laikykite 
akseleratorių, nes Apu pradės jus vytis. 
Išvenkite jo. 
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Pasiimkite palydovinę lėkštę ir keliau- 
kite į kitą misiją. 


6-A MISIJA: „MONKEY SEE 
MONKEY D'OH“ 

Pradžia: Važiuokite į stadioną ir pakal- 
bėkite su profesoriumi Frinku. 
Tikslas: Surinkti beždžiones, kol baig- 
sis laikas. Gauti maišytuvą iš daktaro 
Niko. 

Eiga: Reikia važiuoti su Homerio Mr. 
Plow. Jums reikės 200 monetų, kad 
ligoninės stovėjimo aikštelėje nusi- 
pirktumėte sunkvežimį iš Homerio. Jei 
reikia pinigų, pabandykite „Buzz Co- 
la“ automatus stadione, „Krusty Bur- 
ger“ ar dėžėse prie „Town Hall“ bei 
ligoninės. 

Geltona šviesa radare ves teisinga 
kryptimi link beždžionių, tačiau ne link 
kiekvienos atskirai. Kai kurias beždžio- 
nes gan sunku pastebėti: 

- Ant stogo prie „Research Center“ 

- Prie fontano. 

- Sutrumpinime statomame pastate. 
Norėdami ten nusigauti, pasinaudokite 
smėlio rampa 

Surinkę visas beždžiones, grįžkite pas 
Niką ir pasiimkite maišytuvą 


7-A MISIJA: „CELL-OUTS“ 
Pradžia: Važiuokite į stadioną ir pakal- 
bėkite su profesoriumi Frinku. 
Tikslas: Sunaikinti visus mobiliųjų tele- 
fonų naudotojų automobilius, kol nesi- 
baigs laikas. 
Eiga: Sugaukite pirmą automobilį, ku- 
riame yra mobilusis telefonas, ir pradė- 
kite jį daužyti tunelyje. Geriausia auto- 
mobilį daužkite į sienas. Nusigavę į cen- 
trą, išvysite daugiau automobilių su mo- 
biliaisiais. Jie važiuos po vieną, o jums 
reikės juos sunaikinti. Didžiausią žalą 
padaro tiesus trankymas, tačiau galite 
juos daužyti ir tuomet, kai jie daro po- 
sūkius, 

Viską atlikę, važiuokite pas Frinką 


PAPILDOMA MISIJA: „DIAL B 
FOR BLOOD“ 
Pradžia: Važiuokite į blogąją miesto dalį 
ir ieškokite „Veterans of Unpopular 
Wars“ pastato, Jis yra tiesiai priešais 
„Herman's Military Antigues“. Pakal- 
bėkite su seneliu Grampa. 
Tikslas: Surinkti kraują seneliui 
Eiga: Pirmą kraujo paketą paimkite iš 
„Plasma Center“. Važiuokite į „Moe's 
Tavern“ ir, pakalbėję su Mo, gaukite 
kitokio kraujo. Važiuokite iki „Krusty 
Burger“ prie statybų pastato ir, pakal- 
bėje su paaugliu, paimkite kraują 
Grįžkite pas Grampą ir atiduokite 
kraują. 


LENKTYNIŲ MISIJOS: 
1: Prie „Krusty Burger“ priešais polici- 
jos stotį 


2: Pastatas šalia 
house". 

3: Žolėta vietovė priešais gatvę nuo „Ci- 
ty Hall“. 

4: Mafijos slėptuvė „Caddy Corner“. 


TREČIAS LYGIS - LIZA 


1-A MISIJA: „NERD RACE OUEEN“ 
Pradžia: Pakalbėkite su komiksų vyru- 
ku „Android's Dungeon" 

Tikslas: Lenktyniauti su vėpla iki „Itchy 
8 Scratchy“ parduotuvės. Paimti ko- 
miksą, kol nesibaigs laikas 

Eiga: Važiuodami žemyn kalva, turite 
prisiminti keturis sutrumpinimus. Jie la- 
bai svarbūs vėlesnėms misijoms. 

Pirmasis — laiptai su palmėmis. 

Antrasis yra iškart po laiptų, dešinė- 
je. Jis veda pro degalinės pastatą. 

Trečiasis yra kalvos apačioje, priešais 
„Krusty Burger“. Kaž- 
koks aparatas blokuos kelią, tad palauki- 
te, kol jis pajudės, ir važiuokite toliau 

Paskutinis yra visai priešais. Tai di- 
džiulė rampa, vedanti tiesiai pro 
„Burns' Casino“ ženklą. Nusileisite 
„Šąuidport“ pradžioje. Atkarpą reikia 
įveikti greitu automobiliu: 

Trasą pravažiavę, turite paimti ir nu- 
vežti atgal komiksų knygą. Važiuodami 
galite pasinaudoti boulingo alėjos ir pal- 
mių medžių „šortkutais“, nors to nela- 
bai reikia 


„Spriengfield Court- 


2-A MISIJA: „CLUELESS“ 

Pradžia: Važiuokite iki „Noiseland Ar- 
cade" prie „Android's Dungeon“ ir pa- 
kalbėkite su Milhausu. 

Tikslas: Sekti Milhauso užuominomis 
ir rasti Bartą, kol nesibaigs laikas. 

Eiga: Važiuokite į „Wall E. Weasel's“. 


Bartas yra „Planet Hype“, esančiame 
„Sąuidport'e“. Naudokite visus įprastus 
„šortkutus“. Pakalbėkite su Milhausu. 


Bartas yra prie Springfildo ženklo. Šo- 
kite į greitą automobilį ir lėkite pro 
„Sąuidport'ą“. Šalia „Planet Hype“ yra 
nedidelis sutrumpinimas, o iš čia va- 
žiuokite pro „molą“. Kelias nuves pro 
„Krustylu Studios“ aukštyn į kalną iki 
Springfildo ženklo. Milhausas nieko ne- 
žino, bet Apu gali padėti 


3-A MISIJA: „BONFIRE OF 
THE MANATEES“ 

Pradžia: Važiuokite į „Krusty Burger“ 
prie „Android's Dungeon“ ir pakalbė- 
kite su Apu. 

Tikslas: Padėti Apu nugalėti mėsos val- 
gytojus. Surinkti mėsą iš Kletuso sunk- 
vežimio, kol nesibaigs laikas. 

Eiga: Yra du būdai, padėsiantys priversti 
Kletusą išmesti mėsą. Pirmasis — pataiky- 
mas „į kaktą" (tai padaryti gali būti sunku, 
nes jį gaudote). Antrasis būdas — šoninis 
smūgis. Pataikę tiesiai ar privertę sunkve- 
žimį slidinėti, gausite reikalingą gabalą. 


Surinkę 15, važiuokite į observatori- 
ją astatą su kupolu ant kalno. Pa- 
Aibėkite su Frinky. 


4-A MISIJA: 
HELLFISH“ 
Pradžia: Pakalbėkite su Grampa Obser- 
vatorijoje. 

Tikslas: Sunaikinti juodus sedanus ir rasti 
užuominą, kol baigsis laikas. 

Eiga: isijai reikia mokyklos auto- 
buso, tad važiuokite į „Kamp Krusty“ 
prie sulūžusio tilto. Važiuokite medi- 
puse ir pakalbėkite su 
kia pinigų, yra daugybė 
„Buzz Cola“ aparatų ir dėžių prie 
„Krustylu Studios“. 

Gavę autobusą, paimkite laimingąją 
Barto kepurę iš Observatorijos ir sukite 
kiek kairėn, kad daužtumėte į juodą se- 
daną su raudona sirena. Žala daroma 
taip pat kaip Apu misijoje: iš priekio 
stipresnė, iš šono lengvesnė. 

Pirmąjį sedaną rasite Observatorijo- 
je, kitą — prie „Aztec Theatre“ ir pas- 
kutinijį — „Sąuidport'e“ 


„OPERATION 


5-A MISIJA: „SLITHERY SLEUT- 
HING“ 

Pradžia: Pakalbėkite su policininku Vi- 
gumu „Burns' Casino“, 

Tikslas: Sekti Sneiką ir rasti tris įkalčius 
prieš jį. Nepraleisti jokių daiktų. 

Eiga: Pirmiausia reikia specialių drabu- 
žių — Lizos „Cool“ kostiumo, kurį gali 
i „Android's Dungeon“ 

už 250 monetų. Kai pa- 
siruošite, riškite į į kazino ir įbėkite į 
mėlyną apskritimą. 

Dabar reikia gaudyti Sneiką ir paimti 
tris daiktus, kuriuos jis išmes. Pirmas iš- 
kris pradžioje, antras — prie palmių su- 
trumpinimo, o trečias — prie sulūžusio 
tilto. Paėmę paskutinį, grįžkite į kazino. 


6-A MISIJA: „FISHY DEALS“ 
Pradžia: Važiuokite į „Captain McCal- 
lister's Chum "N' Stuff“ „Sąuidport'e“ 
ir pakalbėkite su jūros kapitonu. 
Tikslas: Išgelbėti kapitono žuvį. Surinkti 
visas žuvis, kol baigsis laikas. 

Eiga: Tiesiog raskite greitą automobilį ir 
sekite geltonus taškiukus radare. Paskuti- 
nė žuvis bus virš sulūžusio tilto tarpo. 


7-A MISIJA: „THE OLD PIRATE 
AND THE SEA“. 

Pradžia: Pakalbėkite su jūros kapitonu. 
Tikslas: Sunaikinti juodą limuziną, kad 
rastumėte Bartą, kol baigsis laikas. 
Eiga: Pasiimkite didelių „gabaritų“ 
automobilį (Mr. Plow kaip tik tiks) 
ir vykitės limuziną. Kaip ir anksčiau, 
daužykite jį į šonus ar siaurose gat- 
velėse į sienas bei kitus objektus. Su- 
sprogdinę automobilį, grįžkite į 
„Sąuidportą“ ir vėl pakalbėkite su 
kapitonu 
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Bartas yra „C-Spanker“ denyje. Paim- 
kite greitą automobilį ir važiuokite iki kai- 
riosios prieplaukos pusės. Turėtumėte ma- 
tyti didžiulį laivą, ant kurio būtų GLO- 
BEX ženklas. Jei taip yra, akseleruokite ir 
nuo rampos šokite į laivą. 

Patekę ant laivo, išlipkite ir šokite į ply- 
šį kitoje pusėje. Apibėkite dėžę iš kitos 
pusės ir, sekdami radarą, raskite Bartą. 


PAPILDOMA MISIJA: „PRINCI-PAL“ 
Pradžia: Pradėkite „Wall E. Weasel's" 
parkavimo aikštelėje ir sukite kairėn į 
gatvę. Sekite gatve ir ieškokite mėlyno 
apskritimo radare. Pakalbėkite su direk- 
toriumi Skineriu. 

Tikslas: Padėti direktoriui Skineriui įvyk- 
dyti jo pavedimus, kol baigsis laikas. 
Eiga: Tiesiog lėkite kiek įmanydami grei- 
čiau ir naudokite visus sutrumpinimus. 
Paėmę Skinerio asmeninius daiktus, 
greitai važiuokite ir būtinai pasinaudo- 
kite „šortkutais“ prie „Bowl-A-Rama“ 
bei palmių. 


LENKTYNIŲ MISIJOS: 

1: Prie didžiulio ženklo „Sąuidport'e“ 
šalia laivo. 

2: Degalinėje „Steps“ sutrumpinimo 
pabaigoje. 

3: Kitoje gatvės pusėje prieš „Krusty- 
Juu Studios“ ženklą. 

4: Prie „Ye Olde Off-Ramp Inn“ 


KETVIRTAS LYGIS - MARDŽĖ 


1-A MISIJA: „FOR A FEW DONUTS 
MORE“ 

Pradžia: Pakalbėkite su Bartu. 
Tikslas: Rasti Vigumą ir surinkti jam 
spurgas, kol baigsis laikas. 

Eiga: Kai tik įsėsite į automobilį, Vi- 
gumas pralėks pro šalį, tad tiesiog 
sekite jį, 

Išsiaiškinę, ko jam reikia, grįžkite į 
automobilį ir laukite, kol pralėks sunk- 
vežimis su spurgomis. Trankykitės į jį, 
kad gautumėte spurgų. 

Surinkę 10, grįžkite į „Lard Lad's“ ir 
pakalbėkite su Vigumu.. 


2-A MISIJA: „REDNECK ROUNDUP“. 
Pradžia: Pakalbėkite su Kletusu jo tro- 
belėje. 

Tikslas: Sekti Kletusą ir surinkti tai, kas 
iškris iš sunkvežimio. Nepraleisti nė vie- 
no daikto. 


Eiga: Sekti Kletusą nesunku. Nedidelių 
nesklandumų gali atsirasti tuomet, jei 
reikės pavažiuoti atgal ir paimti daiktą, 
kurį praleidote. 

Vietos, kada jis išmes daiktus: 

- Prie savo trobelės pradžioje. 

- Prie tomacco lauko, 

- Viename iš tunelių elektrinėje. 

- Priešais Burnso dvarą 

- Prieš pat tilto šuolį 

- Prie mokyklos 

- Prie degalinės 


3-A MISIJA: „KETCHUP LOGIC“ 
Pradžia: Pakalbėkite su Kletusu prie de- 
galinės šalia „Kwik-E-Mart“. 
Tikslas: Padėti Kletusui surinkti ketču- 
po paketus žiemai, kol baigsis laikas 
Eiga: Reikės nusipirkti Mardžės „Inma- 
te“ kostiumą už 300 monetų „Kwik-E- 
Mart“ parduotuvėje. Jei reikia pinigų, 
ieškokite aplink parduotuvę ir Simpso- 
nų namus. Gavę aprangą, grįžkite ir šo- 
kite į Kletuso sunkvežimį 

Rinkite ketčupą. Greitai griebkite pa- 
ketą priešais jus, kiti du bus kairėje. Va- 
žiuokite tiesiai prie ugnies variklio ko- 
pėčių ir paimkite dar vieną 

Iš čia visus lengva matyti, tiesiog 
reikia sekti radarą. Teks pravažiuoti 
pro Burnso dvarą ir įvažiuoti į elek- 
trinę. Paskutinis paketas yra už šuo- 
lio, tad važiuokite kairėn pro „Stone- 
cutters“ tunelį ir apsisukite. Aksele- 
ruokite ir šokite į patį elektrinės cen- 
trą, kur paimsite paskutinį paketą 

Reikia nuvežti Kletusą atgal į trobe- 
lę, o jus seks juodas sedanas. Juo ne- 
sunkiai atsikratysite, jei kirsite kelią va- 
žiuodami per lauką šalia raudono kar- 
vių tvarto. 


4-A MISIJA: „RETURN OF THE 
NEARLY-DEAD“. 

Pradžia: Pakalbėkite su Hansu Mole- 
manu kapinėse 

Tikslas: Lenktyniauti su Vigumu iki „Re- 
tirement Castle“. 

Eiga: Tiesiog reikia greito automobi- 
lio. Vigumas gali užstrigti kelyje tarp 
Simpsonų namo ir „Kwik-E-Mart“, tad 
jį nesunkiai aplenksite ar paliksite toli 
užnugaryje. 


5-A MISIJA: „WOLVES STOLE 
MY PILLS“ 
Pradžia: Pakalbėkite su Grampa „Reti- 
rement Castle“ 
Tikslas: Grąžinti senelio vaistus, pate- 
kusius į niekdarių rankas, kol baigsis lai- 
kas. Nepraleisti nė vieno vaisto. 
Eiga: Važiuokite į mokyklą, pakalbėki- 
te su Nelsonu prie beisbolo deimanto. 
Grįžkite į automobilį ir mokyklos 
priekyje rasite juodą sedaną. Sekite jį 
ir rinkite visus išmestus vaistus. Prisi- 
minkite — negalima va: er grei- 
tai, nes nepastebėsite visų daiktų. 


Viską surinkę, grįžkite į „Retire- 
ment Castle“. Teks atsikratyti juodo 
sedano: trasą kirskite tarp automo- 
bilių ir šalia esančių kliūčių, paban- 
dykite sutrumpinimą kairėje, priešais 
bažnyčią 

Nuneškite vaistus seneliui ir, grįžę į 
automobilį, važiuokite į „Kwik-E-Mart“ 
pirkti kofeino tablečių 


6-A MISIJA: „THE COLA WARS“ 
Pradžia: Pakalbėkite su Bartu jo kam- 
baryje. 

Tikslas: Surinkti „piktosios“ kolos skar- 
dines, kol baigsis laikas. 

Eiga: Reikia nusipirkti „Policijos“ kos- 
tiumą. Pasižiūrėkite į veidrodį ir pradė- 
kite misiją, Šią misiją reikia įveikti vaikš- 
tant. Paimkite pirmą skardinę Simpso- 
nų medžio namelyje, tada tiesiog sekite 
skardinių keliu iki „Kwik-E-Mart“. 

Pasinaudokite garų anga, kad at- 
sidurtumėte ant Duff sunkvežimio ir 
surinktumėte ten esančias skardines. 
Nušokite ir pasinaudokite reklami- 
niu skydu šalia degalinės, kad užlip- 
tumėte ant stogo ir surinktumėte 
skardines. 

Trečioji vieta yra „Lard Lad's Donuts“ 
stogas. Pasinaudokite garų anga už pa- 
stato. Tada liks surinkti spurgas stovė- 
jimo aikštelėse ir baigsite misiją 


7-A MISIJA: „FROM OUTER 
SPACE“ 
Pradžia: Pakalbėkite su Apu „Kwik-E- 
Mart“ 
Tikslas: Sunaikinti visus kolos pristaty- 
mo sunkvežimius, kol baigsis laikas. 
Eiga: Šokite į greitą ir kietą automo- 
bilį („Canyonero“) ir pradėkite sekti 
„Buzz Cola" sunkvežimius, Kiekvie- 
no susekimui turite po dvi minutes. 
Naikinti geriausiai tiesiai, taip pat į 
šonus ar užspendžiant sunkvežimius 
tarp kliūčių 

Antrą sunkvežimį lengvai sunaikin- 
site, sekdami jį pro Burnso dvarą. Va- 
žiuodami tuneliu, laikykitės arti jo ir 
trenkitės į jį tunelio dugne. Važiuo- 
kite į Simpsonų namus 

Reikia išvengti Vigumo, tad važiuo- 
kite sutrumpinimu prie Simpsonų na- 
mo ir už nieko neužkliūkite. Grįžkite į 
Simpsonų namus. 


PAPILDOMA MISIJA: „BEACHED 

LOVE“ 

Pradžia: Pakalbėkite su komiksų vyru- 

ku šalia kapinių. 

Tikslas: Nuvažiuoti į mokyklą ir surink 

ti visas „perimtas“ dovanas. 

Eiga: Greitu automobiliu lėkite į mo- 

kyklą. Vieną dovaną rasite priekinėje 

pievelėje, toliau — beisbolo deimante 

ir, sekdami dovanas, nusigausite ant 

stogo, kur susirinksite visas likusias. 
Grižkite pas komiksų vyruką. 


PE KLLIaNS/= 994 NR = E 


EHREERTT CL-LIJEB 


LENKTYNIŲ MISIJOS 


1: Priešais „Stonecutters“ įėjimą į elek- 
trinę 

2: Priešais auksinį dvarą turtingoje mies- 
to dalyje 


3: Ant šaligatvio šalia kapinių vartų 
4: Priešais mokyklą 


PENKTAS LYGIS - APU 


1-A MISIJA: 
CAFFEINE“ 
Pradžia: Važiuokite prie kolos sunkve 
žimio traukinių vietovėje 
Tikslas: Sekti kolos sunkvežimį ir rinkti 
visus įkalčius. Nepraleisti nė vienos ko- 
los dėžės 
Eiga: Sekite kolos sunkvežimį per daug 
neskubėdami, kitaip galite praleisti ko 
kį nors daiktą. Išvažiavę į autostradą 
pasistenkite per daug neatsilikti, nes čia 
reikia pravažiuoti pro keletą rampų 
Pagriebę paskutinį daiktą šalia „Le 
gitimate Businessman's Social Club 
viską baigsite 


INCRIMINATING 


2-A MISIJA: „..AND BABY MAKES 8“ 
Pradžia: Pakalbėkite su Lui šalia mafi 
jos slaptavietės prie „Moe's Tavern“ 
Tikslas: Nuvažiuoti iki ligoninės, kol 
baigsis laikas. Išvengti mafijos 
Eiga: Pirmasis limuzinas, kurio reikia 
išvengti, pasirodys tik pradėjus važiuo- 
ti į ligoninę. Jis važiuos tarp dviejų aut- 
mobilių, kad nusigautų prie jūsų, tad, 
jei liksite kairėje ar dešinėje kelio pusė- 
je, galite atitrūkti 

| ligoninę galite patekti kirsdami kelią 
pro fontaną, tačiau čia jūsų lauks kitas 
limuzinas. Važiuokite pro ligoninės įva- 
žiavimą ir tada pakilkite. Galite važiuoti 
arba į blogąją miesto dalį, arba į tunelį, 
vedantį į centrą. Tik nenuvažiuokite per 
toli, nes nespėsite grįžti 

Atsikratę limuzino, grįžkite į ligoni- 
nės įvažiavimą 


3-A MISIJA: „EIGHT IS TOO MUCH“ 
Pradžia: Pakalbėkite su daktaru Hiber- 
tu ligoninėje 
Tikslas: Trankyti Sheblyville furgoną ir su- 
rinkti visus vystyklus, kol baigsis laikas 
Eiga: Reikia nusipirkti automobilį 
sukurtą Homeriui už 500 monetų 
kurį rasite ligoninės aikštelėje. Tada 
ieškokite raudono Shelbyville furgo- 
no. Tai lygiai tokia pati trankymo ir 
rinkimo misija, kaip ir anksčiau. Ka- 
dangi čia daug medžių ir kitokių kliū- 
čių, stenkitės įvaryti furgoną tarp jų 
Viską surinkę, grįžkite į ligoninę ir 
pakalbėkite su Hibertu. 


4-A MISIJ; 
PIGGY“ 
Pradžia: Pakalbėkite su „Krusty Bur- 
ger“ užkandinėje prie statybų pastato. 
Tikslas: Sekti policiją ir surasti nusikalėlį 


„THIS LITTLE 


Eiga: Reikia nusipirkti „American“ kos- 
tiumą iš „Moe's Tavern“ už 425 mone- 
tas. Važiuokite atgal į „Krusty Burger“ 
ir pasižiūrėkite į lango stiklą 

Policiją rasite, sekdami spurgų „pėd- 
sakais“ :). Pasukite už kampo ir grieb- 
kite pirmąją spurgą. Pamatyti spurgas 
gali būti sunku nebent tunelyje, tad čia 
pristabdykite. Taip nukeliaukite iki po- 
licijos stoties 

Dabar sekite Vigumą. Atsidursite DMV 


5-A MISIJA: „NEVER TRUST A 
SNAKE“ 
Pradžia: Pakalbėkite su Sneiku DMV. 
Tikslas: Surinkti visas šiukšlės, kol nesibaigs 
laikas. Nepraleiskite nei vieno gabalo. 
Eiga: Šokite į greitą automobilį (pavyz- 
džiui, Longhorn), tada gaudykite šiukšlių 
sunkvežimį ir rinkite daiktus. Paskutinį 
daiktą iš sunkvežimio paimsite miesto cen- 
tro pradžioje. Tada dar reikės surinkti 
šiukšlės iš šios miesto dalies. Tą galima 
padaryti keliais būdais, tačiau mes pateik 
sime vieną — garantuotą: važiuokite link 
vienbėgio“ platformos laiptų ir staigiai 
apsisukite, kad matytumėte kryptį, iš ku- 
rios atvažiavote. Dabar lipkite laiptais ir 
pakeliui surinkite visas šiukšlės. Tada šo- 
kite per „vienbėgį“ ir nuo kito stogo pa- 
imkite dar dvi. Šokite žemyn nuo stogo ir 
bėkite į cementinę salą gatvės žiedo vidu- 
ryje. Čia rasite keturis daiktus. 

Norint žaisti toliau, reikia mažo auto- 
mobilio. Įsėdę į jį, važiuokite eskalatoriu, 
mi aukštyn šalia purpurinio „Sit 84 Rota. 
te Room“. Taip rasite dar kelis daiktus. 

Dabar važiuokite į skersgatvį už 

Krusty Burger“. Pusiaukelėje yra 
tarpas tarp pastatų su dviem daik 
tais. Užlipkite rampa, pakeliui susi 
rinkite daiktus ir, pasinaudoję garais, 
atsidurkite ant stogo. Susirinkite čia 
likusius daiktus 

Grįžkite į automobilį ir lėtai važiuo- 
kite ugnies variklio kopėčių rampa rink 
dami daiktus. Jei teisingai nusileidote 


turėtumėte matyti kitą kelią, tad pasi- 
imkite paskutinius du daiktus 

Grįžkite į gatvę, kur palikote Long: 
horną, ir važiuokite į ekspreso kelią 
Sankryžoje rodyklės lieps važiuoti 
dešinėn, bet važiuokite tiesiai ir pro 
sutrumpinimą peršoksite per ekspre- 
so kelią 

Atlikite staigų dešinį posūkį gale ir 
grįžkite į DMV. Pakalbėkite su Sneiku 
ir gaukite informaciją 


6-A MISIJA: „KWIK CASH“. 
Pradžia: Pakalbėkite su Sneiku DMV. 
Tikslas: Padėti Sneikui, atliekti „paslau- 
gą visuomenei“. Sunaikinti šarvuotą au- 
tomobilį ir išvengti Vigumo. 

Eiga: Važiuokite link ekspreso kelio, san- 
kryžoje sukite kairėn. Važiuokite į pa- 
baigą ir Vigumas pradės jus vytis. Va- 
žiuokite į centrą ir laikykitės arti auto- 
mobilių bei kliūčių. Atsikratę Vigumo, 
važiuokite į „Googoplex“ ir trenkitės į 
šarvuotą automobilį 

Kadangi Sneiko mašina „silpna“, o 
šarvuota — stipri, geriausiai ji duš, at 
sitrenkdama į kliūtis. Laimei, laikas ne- 
ribotas. Jei jūsų automobilis pradės rūk 
ti, nustokite trankytis ir jį pataisykite. 
šias galimybes rasite abiejuose ekspreso 
kelio galuose. 

Sunaikinę grįžkite į Sneiko slėptuvę, 
Tiesa, vėl reikės atsikratyti Vigumo. Tai 
padarysite, važiuodami duobėta gatve 
prie Sneiko slėptuvės 


7-A MISIJA: „CURIOUS CURA- 
TOR“. 
Pradžia: Pakalbėkite su Bartu šalia ma- 
fijos slėptuvės prie „Moe's Tavern" 
Tikslas: Nuvažiuoti į muziejų, kol ne- 
spės išeiti jo kuratorius. 
Eiga: Nuvažiavus į muziejų, kuratorius 
bandys pabėgti, tad vykitės jį. Tiesiog 
kirskite kampus ir pasistenkite kelis kar- 
tus gerai jam trinktelti 

Grįžkite į muziejų 


PAPILDOMA MISIJA: „KINKY 

FRINKY“ 

Pradžia: Pakalbėkite su profesoriumi 

Frinku priešais „Java Server“ kavinę 

Tikslas: Rasti ir nukenksminti Hover- 

car, kal baigsis laikas. 

Eiga: Šokite į greitą ir kietą automobilį ir 

trankykite „orinį“ automobilį į sieną. 
Grįžkite į „Java Server“ ir pakalbėki- 

te su Frinku. 


LENKTYNIŲ MISIJOS: 

1: Kitoje gatvės pusėje priešais dega- 
linę-plovyklą. 

2: Gatve žemyn nuo įėjimo į „Firet- 
ruck Ramp". 

3: Prie „Springfield Court House 
laiptų. 

4: Kampe priešai gatvę nuo „Firet- 
ruck Ramp“. 


ŠEŠTAS LYGIS - BARTAS 


1 MISIJA: „GOING TO THE LU*“. 
Pradžia: Pakalbėkite su Apu prie „An- 
droid's Dungeon'“. 
Tikslas: Surinkti visus vaikus ir, prieš 
išeinant Krusty, nusigauti iki „Krusty- 
lu Studios". 
Eiga: Sekite radarą ir nusigaukite iki 
„Burns“ Casino“. Važiuodami į kalną, 
prieš kazino padidinkite greitį, nes rei- 
kės pasinaudoti rampa. 

Toliau rinkite vaikus „Sąuidporte“, 
tada važiuokite link „Krustylu Studios“, 
esančios prieplaukos gale. 


2 MISIJA: „GETTING DOWN 
WITH THE CLOWN“. 
Pradžia: Pakalbėkite su Barney „Krus- 
tylu Studios“. 
Tikslas: Rasti Krusty limuziną ir jį pa- 
tį. Pakalbėti su juo, kol jį paims Ii- 
muzinas. 
Eiga: Šokite į Ferrini ir sekite promo 
sunkvežimį iki limuzino. Važiuokite prieš 
limuziną ir blokuokite jį, tačiau abu tu- 
rite judėti ta pačia kryptimi. Palieskite 
limuziną ir pasiruoškite lenktyniauti. Visi 
tie patys „šortkutai“ puikiai tiks. Ypač 
svarbūs „šortkutai“, esantys degalinėje 
(kitas — po palmių sutrumpinimo) ir 
šalia „Aztec Theatre“. 

Pasinaudokite rampa ir nusileiskite 
„Sąuidporte“, kur rasite Krusty. 


3 MISIJA: „LAB COAT CAPER“. 
Pradžia: Pakalbėkite su Krusty „Sąuid- 
porte". 

Tikslas: Rasti ir sekti profesorių Frinką. 
Eiga: Tiesiog šokite į greitą automo- 
bilį ir sekite profesorių iki pat obser- 
vatorijos. 


4 MISIJA: „DUFF FOR ME, DUFF 
FOR YOU“, 

Pradžia: Pakalbėkite su profesoriumi 
Frinku observatorijoje. 


Tikslas: Važiuoti iki alaus daryklos ir su- 
griauti ateivių planą. Daužyti sunkvežimį 
ir surinkti ateivių lazerinius ginklus. 

Eiga: Šokite į greitą automobilį ir va- 
žiuokite kalnu iki „Duff Brewery“. Vis- 
kas taip pat, kaip ankstesnėse trankymo 
misijose. Geros vietos užspęsti sunkve- 


žimį — „Sguidporto“ pradžioje, deši- 
nėje pusėje, bei žemesnė rampa, vedan- 
ti į paplūdimį. 


Kuo greičiau surinkite šešis lazerinius 
ginklus ir grįžkite į „Duff Brewery“. Čia 
važiuokite pro stiklą, pasiimkite lazerinį 
ginklą nuo dėžės, esančios ant nusileidi- 
mo platformos, ir baigsite misiją. 


5 MISIJA: „FULL METAL JAC- 
KASS“, 

Pradžia: Pakalbėkite su direktoriumi 
Skineriu „Taffy Shop“ parduotuvėje 
(šalia „Krustylu Studios“). 

Tikslas: Sunaikinti Skinerio automobilį 
ir parvežti atgal lazerinį ginklą, kol baig- 
sis laikas. 

Eiga: Pasiimkite automobilį, kurio 
greičio, akseleracijos ir tvirtumo rei. 
tingai lygūs 3. Jei tokio nerasite, tiks 
ir Mr. Plow. Gaudykite ir daužykite 
Skinerio automobilį. Jį sunaikinę, pa- 
siimkite ginklą. 


6 MISIJA: „SET TO KILL“, 
Pradžia: Pakalbėkite su Krusty „Krus- 
tylu Studios“, 
Tikslas: Sunaikinti visus tris lazerių sten- 
dus Springfilde, kol baigsis laikas. 
Eiga: Reikia nusipirkti dar vieną auto- 
mobilį - „Globex Super Villain Car“ iš 
Kyrnio už 600 monetų. Jei reikia pini- 
gų, ieškokite „Krusty the Klown Show“ 
bei „Springfield News“. 

Pirmoje dalyje reikia važiuoti nuo 
„Krustylu Studios“ pro „Duff Brewery“, 


prieplaukas ir „Sąuidport'ą“ — aukštyn į 
kalvą, pro sutrumpinimą šalia „Barnio 
iki degalinės sutrumpi- 


Bowl-A-Rama" 
nimo. Pakeliui 
dą ir neprisi 

Tada reikės grįžti į „Duff Brewe- 
ry“ per 50 sekundžių. Esminiai va- 
žiavimo patarimai: 


- Į sutrumpinimą šalia „Aztec Theat- 
re“ turite įvažiuoti nestabdydami. 

- Nepataikykite į jokius automobilius 
ir Nepraleiskite rampos šalia „Burns' Ca- 
sino“ 

- Švelniai nusileiskite „Sąuidport'e“ 
ir į nieką neatsitrenkite. 

- Važiuokite pro mažą „šortkutą“ 
šalia „Sąuidport'o“ pradžios tarp 
dviejų pastatų. 

- Negaukite „Hit 2: Run“, kitaip ta- 
riant, „neužsiraukite“ ant policijos! 

Pakalbėkite su Krusty studijoje ir pa- 
baigsite misiją. 


7 MISIJA: „KANG AND KODOS 
STRIKE BACK“. 
Pradžia: Pakalbėkite su Homeriu „Krus- 
ty Burger“ prie „Android's Dungeon“. 
Tikslas: Lenktyniauti iki daryklos, prieš 
pabėgant ateiviams. 
Eiga: Labai sunki misija. Kai prasidės 
lenktynės, nesekite sedano, o verčiau su- 
kite pirmame posūkyje kairėn ir važiuo- 
kite keliu į kalną. Jei spausite akselera- 
torių iki galo ir į nieką per daug nesi- 
trankysite, turėtumėte laimė 
galima bandyti lenktyniauti 
kai, tačiau tada bus sunkiau. 
Įvažiuokite į „Duff Brewery“ stovėji- 
mo aikštelę. 


PAPILDOMA MISIJA: „MILKING 
THE PIGS“. 

Pradžia: Pakalbėkite su Sneiku kitapus 
gatvės priešais degalinė ini 
Tikslas: Padėti Sneikui atsikratyti „pa- 
laidų galų“. Sunaikinti Vigumo auto- 
mobilį ir surinkti visus įkalčius. 

Eiga: Reikia „kieto“ ir gana greito auto- 
mobilio. Sunaikinkite Vigumo automo- 
bilį ir surinkite visus įkalčius. Be to, teks 
sunaikinti ir pieno sunkvežimį. Tai pada- 
re, grižkite pas Sneiką. 


LENKTYNIŲ MISIJOS: 

1: Kitapus greitkelio nuo „The Back 
Entrance“ iki „Mr. Burns Casino". 

2: Priešais teatrą. 

3: Observatorijoje. 

4: „Kamp Krusty“. 
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PREERT CL-LJI 


SEPTINTAS LYGIS - HOMERIS 


1 MISIJA: „RIGOR MOTORS“. 
Pradžia: Pakalbėkite su Liza Simpsonų 
namuose, 
Tikslas: Surinkti reikmenis, padėsiančius 
apsiginti nuo zombių, kol baigsis laikas. 
Eiga: Naudokite greičiausią turimą au- 
iki Flanderso na- 
mų ir pakalbėję paimkite pirmosios pa- 
galbos rinkinį. Iš ten važiuokite į kapi- 
nes, Nevažiuokite aplink, o judėkite pro 
kapines ir „peršokite“ jų viduryje esantį 
tvenkinį. Važiuokite paimti lentų į Kle- 
tuso namus. 

Sukite dešinėn ir sekite kelią iki Moe 
namo. Pasiimkite grandininį pjūklą. 

Iš čia grįžkite į Simpsonų namus. 


: „LONG BLACK 


Pradžia: Pakalbėkite su komiksų parda- 
vėju mokyklos žaidimų aikštelėje. 
Tikslas: Išsiaiškinti, kur paslėptas atei- 
vių automobilis, ir jį sekti. 
Eiga: Reikia „Zombie Car“ automo- 
bilio, kurį už 500 monetų nusipirk- 
site kapinėse. Jei reikia pinigų, ieš- 
kokite Simpsonų galiniame kieme, 
elektrinėje bei ant stogų aplink 
„Kwik-E-Mart“, 

Sekite juodą automobilį. Jis važiuoja 
į degalinę, tad naudokite kokius norite 
sutrumpinimus. Pravažiavę pusiaukelę, 
laikykite žalią stulpelį viršuje. Per daug 
nesitrankykite, nes „Zombie Car“ yra 
gana „silpnas“ automobilis, 

Įvažiuokite į elektrinės stovėjimo aikštelę. 


3 MISIJA: „POCKET PROTECTOR“. 
Pradžia: Pakalbėkite su profesoriumi 
Frinku elektrinėje 
Tikslas: Apginti Frinką nuo ateivių. Pri- 
statyti atomines atliekas į kosminį laivą. 
Eiga: Šokite į Frinko „Hover Car“ ir 
paimkite atominių atliekų statinę iš elek- 
trinės. Bet kuris rimtesnis smūgis va- 
žiuojant išmes statinę iš automobilio, 
tad venkite smūgių ir „Hit 4 Run“. 
Nusigaukite iki mokyklos ir prava- 
žiuokite po traktoriaus spinduliu, kad 
susprogdintumėte pirmą statinę. 


4 MISIJA: „THERE'S SOMET- 
HING ABOUT MONTY“. 
Pradžia: Pakalbėkite su Liza mokykloje. 
Tikslas: Rasti atominių atliekų šaltinį, 
kol baigsis laikas. 
Eiga: Važiuokite iki „Kwik-E-Mart“, 
kur atvažiuos ateivių automobilis. Atsi- 
kratykite jo, landžiodami tarp medžių. 
Niekur neatsitrenkite — nuo šiol bet 
kuris „Hit 4. Run“ kainuos jums misiją. 
Įvažiuokite į elektrinę ir išlipkite. „Ro- 
dyklės aukštyn“ reiškia, kad Burnsas yra 
savo ofise pastato viršuje, 
Pasinaudokite nuolaužomis kairėje 
ir pradėkite šokinėti aukštyn. Prabėki- 


te pro kavinę ir kitą skylę, kad įšoktu- 
mėte į kosminį laivą. Šokite į kitą skylę 
sienoje ir pasieksite Burnso ofisą 


5 MISIJA: „ALIEN “AUTO" 
TOPSY PART I“. 
Pradžia: Pakalbėkite su Burnsu jo ofise 
Tikslas: Pristatyti atomines atliekas lai- 
vui, kol baigsis laikas. 
Eiga: Geriausias būdas išvengti „lūžtan- 
čių grindų“ — apsaugos Burnso ofise 
(šokinėti ir laikytis mėlynos linijos cen- 
tre). Pakalbėję, paimkite žemėlapį su 
atliekų vietovėmis. 

Greitu automobiliu surinkite atliekas 
ir lėkite į mokyklą. Įvažiuokite į šviesą. 


6 MISIJA: „ALIEN “AUTO" 
TOPSY PART II“. 

Pradžia: Pakalbėkite su Sneiku prie mo- 
kyklos žaidimų aikštelės. 

Tikslas: Surinkti ir pristatyti atomines 
atliekas į kosminį laivą. 

Eiga: Važiuokite į elektrinę. Ties 
„Kwik-E-Mart“ prie jūsų „prikibs“ dar 
vienas juodas automobilis. 

Kai važiuosite pro raudoną tvartą, su- 
lėtinkite greitį ir sukite dešinėn į moliūgų 
lauką. Turite paimti remonto veržliarak- 
tį. Purvinu keliu važiuokite iki elektrinės. 
Paimkite statinę ir lėkite į mokyklą. 


7 MISIJA: „ALIEN "AUTO" 
TOPSY PART III“. 

Pradžia: Pakalbėkite su Grampa prie 
mokyklos žaidimų aikštelės, 

Tikslas: Surinkti ir pristatyti atomines 
atliekas į kosminį laivą. 

Eiga: Sunki misija. Būtina naudoti rei- 
kiamus sutrumpinimus: 

- Pravažiavus „Krusty Burger“ yra 
skersgatvis kairėje gatvės pusėje. 

- Prie Simpsonų namo, dešinėje, yra su- 
trumpinimas, vedantis į žaidimų aikštelę. 

- Kapinės, vagonėlių parkas ir tvartas 
yra nedideli sutrumpinimai 

Būtinai iš moliūgų lauko pasiimkite 
veržliaraktį. Tada važiuokite į elektrinę 
paimti statinės. Važiuokite niekur ne- 
sustodami ir „nesitrankydami“. 

Turite naudoti šiuos sutrumpinimus: 

- Pro lauką šalia raudono tvarto. 

- Iš karto, pravažiavus lauką, yra 
„Springfield Tire Fire“, Toje pat pusė- 
je yra didžiulė rampa. 

- Vagonėlių parkas. 

- Kapinės. Norint išvengti avarijos, 
reikia stebėti žymes ant žemės ir sekti 
jomis, kad nusileistumėte vartų centre. 

- Pravažiavę sutrumpinimą prie mė- 
lyno namo, nevažiuokite tiesiai, o suki- 
te kairėn virš krūmų. Tada kirskite kelią 
per žaidimų aikštelę. Kitoje pusėje iš- 
važiuosite į „Kwik-E-Mart“. 

- „Kwik-E-Mart“ dešinėje — varik- 
lio kopėčių rampa. 

- Pro „Krusty Burger“ stovėjimo aikš- 


telę ir „Buzz Čola“ ženklą dešinėje, 


- Maža rampa mokyklos kairėje. 
Nusigaukite iki žaidimų aikštelės ir 
važiuokite „į spindulį". 

Pasirodžius juodam automobiliui, at- 
siras daugiau laiko. Kirskite žaidimų 
aikštelę ir išlįskite „Kwik-E-Mart“. 

Pagridinės žaidimo istorijos pabaiga. 


PAPILDOMA MISIJA: „FLAMING 
TIRES“ 

Pradžia: Pakalbėkite su Smitersu prie- 
šais „Kwik-E-Mart“. 

Tikslas: Padėti Smitersui rasti Burnso 
daiktus, kol baigsis laikas. 

Eiga: Reikia greito automobilio. Pir- 
mieji daiktai yra keliaraiščiai. Šokite ant 
Duff sunkvežimio ir garų angos, kartu 
pagriebdami keliaraiščius. Nušokę pa- 
kalbėkite su Smitersu. 

Reikia dantų miltelių. Šokite į paslap- 
tingai atsiradusį greitą automobilį ir va- 
žiuokite tiesiai, iki variklio. Iššokite ir lipki- 
te kopėčiomis ant „Krusty Burger“ stogo, 
Paimkite miltelius ir mini lenktynių auto- 
mobilį. Atbuliniu greičiu nuvažiuokite nuo 
stogo, tada grįžkite pas Smitersą. 

Reikia "Yes, We Have No Bananas" 
įrašo. Važiuokite už „Kwik-E-Mart“ į 
„Lard Lad's“. Pasinaudoję garais, už- 
šokite ant stogo ir paimkite įrašą 

Grįžkite pas Smitersą. 


LENKTYNIŲ MISIJOS: 

1. Kitapus gatvės priešais „Kwik-E-Mart“ 
2. Priešais sunaikintą bažnyčią. 

3. Priešais mokyklą, 

4. Elektrinės stovėjimo aikštelėje, 


IŠDAIGOS 


PIRMAS LYGIS 
411. Televizorius Simpsonų namuose, 
4:2. Supynės Simpsonų kieme. 

4:3. Grilis Simpsonų kieme. 

444. „Talky tiki" Simpsonų kieme 

45. Durys į bombų prieglaudą Flan- 
derso kieme 

446. Supynės žaidimų aikštelėje prie Simp- 
sonų namo. 

+47. Radioaktyvus dujų bakas elektrinės 
stovėjimo aikštelėje. 

4:8. Svertas Homerio darbo vietoje 
elektrinėje. 

29, Gesintuvas mokykloje. 

210. Signalizacija mokykloje. 

211. Frostillicus „Kwik-E-Mart“. 
212. Tyli signalizacija už Apu „Kwik- 
E-Mart", 
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Pastaba: rašydami klausimus į šį skyrelį, pasistenkite būti kuo tikslesni. 


Pateikite aiškų mi 
padaryti. OK? 


jos, lygio pavadinimą, tikslą ar problemą, ką reikia 


„Star Wars KOTOR“ 

Kur rasti merginą - ateivę, vardu 
Misija? 

Aurimas, Kaunas 

Na, ji yra neišvengiama siužeto da- 
lis, tad su ja tikrai neprasilenksite. 
Persirengę, tarnybiniu liftu leiskitės 
žemyn, į patį didingojo Tario dug- 
ną. Ten apsupta baisių mutantų jū- 
sų lauks dailioji Twil'ek'ė. 


„II-2 Sturmovik“ 

Ką daryti įvykdžius bet kokią misi- 
ją? Kaip ją užbaigti? 

Sigitas, Pasvalio raj. 

Na, kiek pamenam viskas papras- 
ta. Misiją galima pabaigti iš karto po 
užduoties įvykdymo (jei išjungtas 
„privaloma tūpti“ nustatymas), t.y. 
iškart po to kai išvystate mėlyną 
užrašą „Misija Įvykdyta“, galite 
spausti Esc, ir baigti misiją. Beje 
mes to daryti nerekomenduojame, 
nes po sėkmingo 30 minučių skry- 
džio, tingint pilotuoti lėktuvą daug 
sveikiau paleidus autopilotą ir 8x pa- 
greitinus laiką grįžti į oro uostą, bei 
sulaukus savo eilės tūpti. Tokiu bū- 
du skrisdami namo, jūs galite visai 
netikėtai sutikti vienišą „meserį“, pi- 
ISuojamą vienišo aso. Kartais taip 


ir įvykdomos slaptos misijos, už ku- 
rias partija dalina medalius :) 
Splinter Cell. 

Ties viduriu. 


Vienoje vietoje reikia apsvaiginti 
vyrą ir kažkur nutempti. Kur jį temp- 
ti? Tame lygyje yra paskaitų salė 
su ekranu. 

Vytautas, Vilnius 

Jei kalba eina apie tai ką galvojame, 
tai jį reikia "nutempti" iki furgono kie- 
me, kur lauks du jūsų draugai. 


Mafia, 

Kaip nužudyti bosą? 

Alvydas, Telšiai 

Geriausia yra iššokti is vienos pu- 
sės ir numesti jam granatą, o kai ji 
sprogs, jis nugrius. Tada pribėgus į 
jį reikia šaudyti ir kai jis atsistos greit 
atsitraukti. Tada jam bus likę mažai 
gyvybių ir dar šiek tiek pasisten- 
gus ir sužeidus jį, pradės bėgti krau- 
jas ir jis paliks kraujo pėdsakus. Se- 
kite jais kol bosas greitai išlįs ir pa- 
leidę į jį keletą kulkų nugalėsite 


įsikelti mp3 dainas, žodžiu 
kaip perkelti dainas, kad žaidime 
per radiją jas grotų? 

Bauius, Panevėžys. 

Žaidimo direktorijoje yra katalogas 
pavadinimu „mp3“, ten reikia ir kelti 
visą muziką. Ir po to įsijungus žaidi- 
mą atsiranda papildoma radijo stotis, 
per kurią ir groja jūsų įkeltos dainos. 


Tomb Raider: Angel of Darkness. 
Hall of Seasons 

Kaip nugalėti lygio pabaigoje pa- 
sirodžiusią dvasią? 

Tomas, Radviliškis. 

Triukas toks. Reikia, kad dvasia bū- 
tų atviroje vietoje, kad galėtumėte 
stebėti judančią mėlyną kibirkštį. 
Pakankamai pašaudžius į dvasią ji 
sustos, tada turite pagriebti šviesą. 
Kitas variantas yra gaudyti kibirkštį 
tol, kol ji atsiras ant statulos priešais 
kambarį (šalia durų). Tada Larai už- 
teks vietos kovoti su dvasia, matyti 
kibirkštį ir jos „neišgąsdinti“. Šau- 
dykite dvasią, kol ji numes savo gal- 
vą. Tada Lara turės 2-4 sekundes 
pagriebti kibirkštį, kol dvasia vėl 
puls. O kadangi švieselė yra šalia, 
tai atlikti turėtų būti nesunku 
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Žvilgsnis į praeitį: 


vyko išgyventi. 


3DFX 
Pasakojimą apie 3D grafikos istoriją ne- 
galima pradėti nuo nieko kito kaip 3dfx 
Turbūt daugeliui teko bandyti, matyti 
ar bent girdėti apie „Voodoo“ ar kurį 
kitą šios industrijos novatorių ir absoliu- 
čių laikotarpio lyderių produktą. Kaip 
gi tokia galinga kompanija, su tiesiog 
stulbinančiomis idėjomis, išnyko iš 3D 
grafikos pramonės žemėlapio? Pasekime 
kompanijos vystymosi ir kritimo kelią. 

Pristatę „Voodoo Graphics“ „čipset: 
3dfx tapo ryškiais produkcijos lyderiais. 


Videologicapocalypse 


Vienas pirmųjų tikrų 3D „spartin- 
tuvų“,— „Voodoo“, konkuravo su 
tuometiniais „Rendition Verite“, „53 Vir- 
ge ir Nvidia NV1“ bei vėliau sekusiu „Po- 
werVR“. Nors konkurencija atrodė dide- 
lė, vienintelis tikras minėtųjų gamintojų 
3D „akseleratorius“ buvo „Verite“. Tai- 
gi, smarkiai atitrūkusi nuo vienintelio re- 
alaus konkurento, 3dfx greitai buvo karū- 
nuota ir užkariavo rinka. 

Nors iš pradžių nebuvo planuotas, ne- 
trukus po pirmojo sekė „Voodoo2“ 
pas“. Kaip ir daugelis „antrųjų“ serijų, „Vo- 
odoo2“ buvo sukurtas, kad užpildytų tar- 
pą tarp 3dfx produktų ciklų. „Voodoo2“ 
pagal techninius parametrus ir veikimą vėl 
tapo rinkos lyderiu, tačiau tai buvo tik tar- 
pinė stotelė. Kompanija turėjo tikslą — 
pristatyti „Rampage.“ 

Tačiau atsirado nesklandumų: kom- 
panijos CEO vadovu tapo Gregas Ba- 
lardas — puikus marketingo specialis- 
tas, kuriam trūko gilių žinių technolo- 
gijos srityje. Vadovaujant Gregui, 3dfx 
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3D Industrija 


Šį kartą „hardware“ skyrelyje nušviesime 3D grafikos pramonės istoriją. Dabartinėje 3D grafikos rinkoje vienvia- 
diškai karaliauja ATI ir „Nvidia“, tačiau taip buvo ne visada. Iš tiesų buvo visiškai priešingai. Prisiminkime keletą 
įdomiausių ir įspūdingiausių „senosios“ 3D grafikos kartos atstovų ir pabandykime išsiaiškinti, kodėl jiems nepa- 


ženklas buvo iškeltas į aukštumas, ta- 
čiau iškilo problemų dėl techninių nesu- 
sipratimų. Balardas siekė pristatyti „či- 
pa“, su integruota 2D/3D grafika, nes 
konkurentai tai jau buvo padarę. Spren- 
dimas buvo iš dalies teisingas, mat tikė- 
ta, jog 3dfx pateks į pagrindinę rinką, 
padidins pajamas bei atgaus vartotojų 
pasitikėjimą po prasto „Voodoo Rush“ 
(2D/3D multi „čipo“) pristatymo. Ta- 
Čiau riboti inžineriniai ištekliai neleido 
tuo pačiu metu dirbti prie kelių stambių 
projektų, tad buvo 
nuspręsta pagrindi- 
nes pajėgas iš „Ram- 
page" perkelti į nau- 
ją projektą. Taip gi- 
mė „Banshee“. 
„Voodoo Bans- 
hee“ sugebėjo pa- 
siūlyti tinkamą 
2D/3D sprendi- 
mą. Deja, pašali- 
nus antrą tekstū- 
rų dalinį, „Banshee“ 
multi tekstūravimas krito žemiau 
už „Voodoo2“ galimybes. Be to, tuo 
metu rimtos konkurencijos grėsmė at- 
sirado iš „Nvidia“ pusės. Su naująja 
grafine šerdimi TNT, „Nvidia“ pasiū- 
lė panašų į „Banshee“ sprendimą. Be 
to, TNT turėjo keletą papildomų sa- 
vybių, kurių nebuvo 3dfx plokštėje: 32- 
bitų spalvas ir tekstūras bei aukštos 
rezoliucijos tekstūras. Tiek kūrėjams, 
tiek vartotojams tai atrodė labiau vi- 
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liojantis sprendimas. 3dfx neteko rin- 
kos dalies ir kūrėjų pasitikėjimo. 

Vykstant tokiems dalykams, neturėda- 
ma pakankamai resursų, 3dfx buvo pri- 
versta grąžinti „Rampage“ „ant pieši- 
mo stalo“. Tai jau nebebuvo „high-end“ 
plokštė, kurios jie taip troško. Lyderių 
pozicija rinkoje ir geriausias galimybių 
rinkinys tapo neįmanomi, nes „Nvidia“ 
tuo metu jau buvo įgavusi didelį varto- 
tojų pasitikėjimą, o originaliosios „Ram- 
page“ kūrimas užtruko per ilgai. Kol bu- 
vo tempiamas laikas tobulinant „Ram- 
page“, reikėjo dar vieno „tarpinio pro- 
dukto“, kuriuo tapo „Avenger“. 

Mažai tikėtina, kad šį pavadinimą 
jums teko girdėti, mat „Avenger“ i|- 
gainiui tapo žinomas kaip „Voo- 
do03“. Šio produkto savybės buvo 
identiškos „Banshee“, tik „Voodoo3“ 
„čipas“ nuo pastarojo skyrėsi tuo, jog 
buvo greitesnis ir turėjo įdiegtą an- 
trą tekstūrų dalinį. „Voodoo3“ buvo 
konkurencingas ir beveik visada len- 
kė tuometinius „Nvidia TNT2 ir 
TNT2 Ultra“, tačiau naujų savybių 
trūkumas neleido jam tapti populia- 
resniu. 3dfx ir toliau praradinėjo rin- 
kos dalį bei vartotojų pasitikėjimą 

Dar vieną „vinį“ 3dfx įsikalė susijun- 
gę su „STB Systems". Tikėdamiesi di- 
delės naudos iš stambaus plokščių ga- 
mintojo, 3dfx nutraukė santykius su ki- 
tais gamintojais ir prarado stiprius bei 
populiarius vardus tiek JAV, tiek Euro- 
poje bei Azijoje. 
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„Rampage“ toliau vėlavo. Paskuti- 
nėmis akimirkomis buvo daromi stam- 
būs pakeitimai ir diegiamos naujos sa- 
vybės. Vėluota ne tik dėl techninių, bet 
ir paprasčiausių 3dfx valdymo bei ben- 
dravimo nesusipratimų. Pavyzdžiui, 
kažkas pamiršo laiku nuvažiuoti į Aziją 
ir paimti pirmą užbaigtų VSA-100 
pų“ partiją. Taip pat dvi savaitės buvo 
sugaištos, ieškant klaidos „Guake3“ žai- 
dime, kuris vis užstrigdavo su „Voo- 
doo5“ plokšte (buvo naudojamas blo- 
gas „Ghost“ vaizdas) 

Kol visa tai vyko, „Nvidia“ nesustab- 
domai stiprėjo. Jų GeForce256 „Čipas“ 
tapo žymiai greitesnis už „Voodoo3“ 
Netrukus į rinką atkeliavo „Nvidia Ge- 
Force2“, Šios dvi dalys pasiūlė daugy- 
bę papildomų savybių, kuriomis nega- 
lėjo pasigirti 3dfx „Voodoo5“. Vieni- 
nitelis ryškus 3dfx pranašumas buvo 
daug geresnis „anti=—3 
aliasing“, tačiau par- A 
davinėti savo plokštes 
jiems sekėsi sunkiai siai paskutinėmis 3dfx 
„Nvidia“ agresyviai, vi- gyvavimo savaitėmis 
somis įmanomomis prie-. L . 4 . ji buvo aštaukta. 
monėmis stūmė savoji i 4 Vykstant tokiems 
produktus ir pateikin m nemaloniems daly- 
jo puikias technologi- k kams, 3dfx prarado 
nes demo. Po šios ko- daug pinigų. Plokš- 
vos 3dfx prarado dau- čių gamykla Meksi- 
gumos kūrėjų palaiky- koje nedirbo visu pa- 
mą ir vartotojų pasi- jėgumu, mažindama 
tikėjimą pelną net iki trečda- 

Vis tik „Voodo05 lio. Kad ir kaip būtų, 
buvo gana sėkmingas parduoti neišnaudo- 
produktas, tačiau aukštos tą gamyklos vietą ir 
kokybės plokštės „Voo- produktų linijas buvo nu- 
doo5“ 6000 išleidimas į spręsta tik paskutiniais 


Voodoo3 


rinką buvo atidėtas am- (44 įmonės gyvavimo mėnesiais ir 3dfx li- 
žiams. Specifikacijos ir sa- kimo neišgelbėjo (3dfx tiesiog švaistė 
vybės buvo kaitaliojamos pinigus darbuotojų pietums ir kitiems 
pirmyn-atgal, kol galiau- reikalams; darbuotojai buvo samdo- 


mi iki paskutinių savaičių, tikintis, kad 
su pavyks „praslįsti“. Žinoma, to pada- 
ryti nepavyko). 

Ar 3dfx galėjo išlikti? Galbūt. Jiems 
buvo pasiūlyta didelė paskola, tačiau val- 
dyba jos atsisakė dėl „netinkamų“ sąly- 
gų. Kompanijoje sklandė gandai apie 
rimtą investuotojų susidomėjimą, tačiau 
viskas ir liko gandų lygyje. 

Kokia būtų buvusi 3dfx ateitis ir toli- 
mesnis vystymasis? Nuspėti nesunku, nes 
mirdama kompanija paliko ne vieną neuž- 
baigtą projektą. Pirmoji žemos klasės da- 
lis „Daytona“ turėjo tapti pigia, bet koky- 
biška VSA-100 versija su 64-bitų magist- 
rale. Daugybę kartų atidėliota dėl „bug'ų“ 
„Daytona“ taip ir nespėjo pasirodyti. 
„Rampage“ (pervadintas į „Spectre“) tu- 
rėjo tapti kita 3dfx „high-end“ plokšte. 
Ji sugebėjo palaikyti net keturis „čipus“ 
Plokštės pagrindas iš fabriko spėjo „at- 
vykti" kelios savaitės prieš kompanijo: 
darymą, o jos procesorius „Sage“ pasižy- 
Voodoo2 mėjo puikiomis savybėmis, tad viltys 
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buvo labai didelės. Pirmoji „Rampage“ 
versija sugebėjo pasiekti 200 MHz daž- 
nį be aktyvaus šaldymo, tačiau dažnį 
buvo galima užkelti net iki 250 MHz 
Ši plokštė turėjo ir biudžetinę versij 
„Tantrum“ — „Rampage“ ir „Sag 
kombinaciją viename „čipe“, su mažes- 
nėmis galimybėmis bei daug žemesne 
kaina. „Fear“ — pirmasis 3dfx produk- 
tas su Gigapixel technologija, sudary- 
tas iš dviejų dalių — „Fusion“ ir „Sage“ 
2. Ši plokštė buvo kuriama, mąstant apie 
DirectX8/9 galimybes, bet specifikaci- 
jos buvo labai grubios. „Fear“ turėjo ir 
biudžetinę vieno „čipo“ versiją „Fear- 
less". Ši linija turėjo pasirodyti 2001- 
ujų viduryje. Tolimiausiuose 3dfx pla- 
nuose buvo „Mojo“. Šis produktas tu- 
tėjo pasižymėti visiškai nauju dizainu ir 
DX9 ar aukštesnėmis (!) galimybėmis. 
Koks buvo 3dfx likimas? Ar ji buvo 
išparduota? Aiškaus atsakymo nėra, ta- 
čiau kompanijos darbuotojai buvo tuo 
įsitikinę, o fanai nusivylę. Buvo praneš- 
ta, kad valdybos nariai gavo dideles su- 
mas už 3dfx vardą, o kompanija buvo 
išformuota. 3dfx era baigėsi 


POWERVR 

„PowerVR“ PCX „čipas“, sukurtas Vi- 
deoLogic ir NEC galėjo būti greitesnis 
už pirmąją tikrą „high-end“ 3D grafikos 
kortą „Voodoo Graphics“. Kitokia at 
kūrimo technologija jam leido pasiekti 
didesnį „fill-rate“ ir kitus pajėgumo pa- 
rametrus. „PowerVR“ PCX buvo 3D gra- 
fikai skirta plokštė, turinti 4MB SDRAM 
atmintį, kuri naudojama išskirtinai teks- 
tūroms. Kai „Voodoo Graphics“ galėjo 
dirbti tik su 640x480 rezoliucija pilna- 
me ekrane, „PowerVR“ rezoliucijas 3D 
lange palaikė iki 1024x768. Kitaip nei 
kitos plokštės, piešiančios visus atsiran- 
dančius daugiakampius, „PowerVR“ pie. 
šė tik matomus daugiakampius. Kalbant 
apie žaidimus, „PowerVR“ taip pat lenkė 
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konkurentus: „GLGuake“ ant 640x480 
rezoliucijos veikė 33 kadrų per sekundę 
greičiu (didžiausias konkurentas „Voo- 
doo Rush“ tik apie 25), o „Tomb Rai- 
der“ buvo galima žaisti 1024x768 re- 
zoliucija 30 fps greičiu — to jokia kita 
plokštė tuomet nesugebėjo padaryti 
Be viso šito gėrio „PowerVR“ PCX nuo 
pat pradžių turėjo vieną didelį trūkumą — 
dvigubo filtravimo („bilinear filtering“) 
nebuvimą. Be šios savybės visos siūlomos 
perspektyvos, korekcijos ir „true color“ 
tekstūros atrodė labai grubios. Įdomiau- 
sia, kad taip atsitiko dėl paprasčiausio in- 
žinierių neapdairumo: tranzistorių blo- 
kas, reikalingas šiam filtravimui, buvo tie- 
siog pamirštas, o supratus klaidą, buvo 
per vėlu ir per brangu ją taisyti. Po to, kai 
3dfx parodė pasauliui dvigubo filtravimo 
svarbą, parduoti PCX nebeliko jokių šan- 
sų. Greitai buvo paruoštas PCX2 — patai- 
sytas PCX, su nežymiais charakteristikų 
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patobulinimais, siūlęs dvigubą filtravimą 

Kitas nemalonus dalykas, kurio tikrai 
nepamirš PowerVR savininkai, yra spe- 
ciali tekstūrų maišymo "technologija 
„src*dst“, kurią palaikė Vodoo, ir kuri 
leido kurti spalvotą apšvietimą bei šau- 
nius sprogimų efektus. Be šios technikos 
žaidimai (pvz. „Guake2“) neatrodė taip 
puikiai, kaip galėjo. Nors šio dalyko ne- 
galima pavadinti klaida, tačiau tai buvo 
paprasčiausias nesugebėjimas teisingai 
nuspėti, kurlink juda 3D grafika 

„PowerVR“ „Series 2“, dar žinomas 
kaip „Neon250“, turėjo atspindėti pro- 
gresą veikime ir kokybėje, kadangi jis siū- 
lė 2D/3D/MPEG spartinimą viename 
„čipe“. Series 2 galiausiai atsidūrė „Se- 
za Dreamcast“ konsolėje, kur savo dar- 
bą atliko tikrai puikiai. „Neon250“ — 
taip pat žinomas kaip, ko gero, labiau- 
siai vėlavusi PC detalė, kuri vis tik pasi- 
rodė. Pasimokę iš neapdairaus skubėji- 
mo su PCXI, „VideoLogic“ persistengė, 
bandydami ištobulinti „Neon 250": dau- 
gybę kartų perkurdami plokštę ir taisy- 
dami nežymias klaidas. Galiausiai pasi- 
rodžiusi 1999 metų pavasarį, plokštė tu- 
rėjo tik vieną ryškesnį „bug'ą“, dėl tech- 
ninės įrangos Varomą pelės kursoriumi, 
Geriau jie būtų padarę programinį pelės 
kursorių, juk pasirodžius „Win 2000“ 
daugybė plokščių negalėjo atkurti „hard- 
ware'inio“ pelės šešėlio. 

„VideoLogic“ (dabar žinomi „Ima- 
gination Technologies“ vardu), ko 
gero, niekada nebevaidins svarbaus 
vaidmens aukštos kokybės 3D grafi- 
kos plokščių rinkoje (nors sklando 
gandai, kad jie kuria naujos kartos 
„high-end“ produktą), tačiau jų 
„lengvasis 3D", video ir ekranų tech- 
nologijos yra gana populiarios. 


(Tesinys kitame numeryje) 
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CD-R Overburn 


Kompaktinio disko tūris apskaičiuotas, 
kad jame tilptų 650 arba 700 MB duo- 
menų (74 arba 80 minučių muzikos). 
Tikriausiai, ne kartą teko matyti filmą, 
kuris užimtų kiek daugiau nei 700 MB 
Bandant jį įrašyti į CD, dauguma popu- 
liariausių diskų įrašymo programų per- 
spėja apie galimas klaidas ir pasiūlo, bai- 
gus įrašymą, „uždaryti“ (/inalize/cl 
se) diską, Taip galima kai kurių gami 
tojų diskuose sutalpinti iki 715 MB 
duomenų arba apie 82 minutes muzi- 
kos. Tai ne stebuklas, tiesiog gaminto- 
jai diske rezervuoja šiek tiek vietos (/ea- 
d-out), kurią galima išnaudoti duome- 
nų arba muzikos įrašymui. Tačiau ką 
daryti, jei turi daugiau nei 715 MB duo- 
menų arba nori įsirašyti daugiau nei 82 
minutes muzikos? Sprendimas yra — 
teks panaudoti didesnio duomenų kie- 
kio įrašymui skirtą funkciją „overburn“ 
ir didesnės talpos kompaktinį diską 
(800-860 MB). Dalis programinės įran- 
gos ir įrašymo įrenginių tam nepritai- 
kyti, todėl iš pradžių išsiaiškink, ar turi 
tam tinkamą įrenginį, ir pasirūpink rei- 
kiama programine įranga. Aptarsime 
bene populiariausią diskų įrašymui skirtą 
ir „overburn“ funkciją turinčią progra- 
mą „Nero“ (http://www. nero. com) 
Pirmiausia įsitikink, ar tavo įrašymo įren- 
ginys gali įrašinėti didesnį duomenų kie- 
ki, nei telpa į standartinį CD-R diską 
Programos „Nero“ pagrindiniame lan- 
ge išsirink meniu punktą Recorder —> 
Chose Recorder (CTRL +- R). Pamatysi 
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Burn Imo 
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įrašymo įrenginių sąrašą. Pirmasis bus 
virtualus įrenginys „Image Recorder“, 
skirtas disko kopijų (images) darymui. 
Antrasis — tavo CD-R/CD-RW įren- 
ginys. Pasirinkęs jį, apačioje pamatysi 
informaciją apie jį ir jo galimybes. Ten 
ieškok punkto „Overburn“. Šalia jo bus 
nurodyta, ar įrenginys turi šią funkciją, 
ar ne (Supported/Not supported). Jei 
matai užrašą Supported — įrašymą ga- 
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lima tęsti toliau. Pasirink meniu punk- 
tą File —> Preferences. Atsidariusia- 
me lange pasirink Expert Features ir už- 
dėk varnelę prie Enable overburn 'disc- 
at-once' burning (read the notes be- 
Jow!!!). Programinė įranga pati negali 
hustatyti maksimalios disko talpos, to- 
dėl ją teks įrašyti pačiam. Maksimali dis- 
ko talpa bus nurodyta ant disko arba jo 
įpakavimo 
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Papildomai gali nustatyti duomenų 
kiekio žymeklių pozicijas. Tai gali pa- 
daryti tuose pačiuose nustatymuose 
esančiame General lange 

Dėmesio! Programinės įrangos ga- 
mintojai įspėja: duomenys, įrašyti už nu- 
matytos duomenims skirtos ribos, gali 
būti nenuskaitomi arba būti klaidingi 
Taip pat tokių diskų gali nenuskaityti 
kiti CD-ROM įrenginiai bei CD grotu- 
vai. Yra galimybė sugadinti diską arba 
įrašymo įrenginį (nors tai skamba šiek 
tiek netikėtinai |). Už viską atsakai pats! 


= 7] 
EtFenuoi | Oaibus | Uk | Fano | Mae 
meu | Tuda | legion IV šarės 
iii aiski 
Eton vo 
seek to coec dne Ionmat bolore burning 
lome iai rone bios bir 
Elstovasenio sns domia FC e buo 
Each ns bs | 
mm 
e EAN O ON 
enas m) CNO O) 
Isnotaieanę uosis 
Aohdnio 


[ Prafarencos, R) 
| Genė Eno Legio Sous 
Buon Festuos | Dabaso | Užsbui | Fision | Mac 


Co eina dr d hobis cen 
E)Enetio vetsn ie aencs bar sd res E 
Nasa CD kerg. 


Angie ns eo 
L as 


Tha ar ovebun CO | 
I a ASTA Sanas 


Lera 
i ee js 


|| EC ei ten ln Ang te 
(ta od ecard Irmina cd 


Cžnsbs NuolET nopot 


Talpiausi CD-R Lietuvoje 


ACME pristato naują CD-R tipą, kuris 
smarkiai palengvins gyvenimą mėgstan- 
tiems įsirašinėti filmus, muziką ir kitus 
duomenis. Naujasis 99 minučių 860 me- 
gabaitų diskas akivaizdžiai lenkia jau 
įprastus „padidinto talpumo“ 700 ar 730 
MB diskus, kurių neretai nebeužtenka, 
norint sutalpinti aukštesnės kokybės vi. 
deo filmą ar ilgesnį muzikinį albumą. 
3-ajame „PC Klubo“ numeryje pasa- 
kojome apie CD technologijas ir įvairius 


jų tipus. Priminsime, kad 99 minutės yra 
maksimalus skaitmeninio CD laiko kie- 
kis. Tačiau patys CD-R yra jau kitokie, 
nei standartiniai 700 MB 80 min. CD. 
Daug didesnė talpa pasiekiama tan- 
kesnės duomenų spiralės dėka (duo- 
menų takeliai yra arčiau vienas kito). 
Įrašinėjant tokius CD, reikia naudoti 
„Overburn“ funkciją bei „Disc at On- 
ce“ režimą — taip sutalpinsite maksi- 
malų duomenų kiekį 
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